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Molte sono le. magie diano] s 
manuali del prestidigitatore è da Eroi tutti i colori: | 
zia, il magnetismo @_ l'ipnotismo svelati ; 3 i, 1a negroman- 
nuovo Bosco ec., ec., che si Pubblicarono 3n. Cav. Bosco & ij 
editori ne stamparono, ne produssero quali Italia. Tutti gli 
z0 a tanti volumi, qual’ è quello che bora; Ma in meg- 
te agli ultimi trovati dell'arto è delle RENO veramen- 
) appunto per colmare questo vuoto Ra d 
luce il presente volume, veramente DOVA ho dato alla 
dersi in nessun modo coi precedenti, o che avro, *Mon- 
tro, il merito di essere l’unico in Italia che DR ian non al- 
pleto e alla portata dei nostri tempi. Potrà dirsi com- 
Infatti quest’ opera, oltre i 
STIDIGITAZIONE, cominciando d 
eseguiti dai celebri artisti Bart 
Bettini, Corito, ogni 
pini, e più tardi dagli 


Rovere, Scotti, To: 
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Enlegata 

. Per tutto ciò, e per l'elegante edizione cui posi quanto 

più Seppi ogni amore e ogni cura, mi lusingo che il pub- 
lico accoglierà favorevolmente questo nuovo lavoro. 

L'Epirork 

ADRIANO SAL: 


Cralli 


ISTRUZIONI 


PER 


{ GIUOCHI DI MAGIA E PRESTIDIGIT AZIONE 


—_ 


Principii generali. 


L'arte della prestidigitazione trae i suoi arti 
strezza delle mani, dalle sottigliezze dell’ intell 
ti i fatti aSra vie Doni prodotti dalle scienze esatte. 
Il suo scopo 1 procurare un onesto di 5 
ducendo degli effetti di sorpresa, le cui a 
nere sconosciute a chi assiste a tale dilettevole lasiniani 
questa la condizione indispensabile perchè i Zito 
riescano interessanti ; tanto è vero, che ì prestidigitatori pon- 
gono ogni cura nel tenere ben nascosto il modo d' operare 
che impiegano per produrre quei dati effetti. i; 
Di qui nasce la sorpresa e l’ ammirazione nello spetta- 
tore, e l'interessamento che esso prova nell’ assistere all’ ef- 
fettuazione dei più strani, incomprensibili, ed impossibili fat- 
ti; i quali però non sono nè miracoli, nè fenomeni anormali, 


iz dalla de- 
etto e da tut 


. ma il risultato di studi e di esercizi combinati, quasi senza 


eccezione, colla destrezza delle mani o col calcolo. 

Dunque questi effetti altro non rappresentano che illu- 
sioni; è perciò bene appropriato il vocabolo moderno di il- 
lusionismo dato all’ arte della prestidigitazione, perchè espri- 
me largamente tutto il genere di esperimenti che può offrire 
la destrezza delle dita, come pure la combinazione di que- 
sta con altri mezzi scientifici o meccanici. 

La fisica, la chimica, le matematiche, la meccanica e le- 
lettricità le forniscono potenti risorse, 

Per essere un abile prestidigitatore, se non è necessa 
rio conoscere a fondo tutte queste scienze, bisogni alme- 
no averle abbastanza studiate per comprenderle è ] 
lizzarne al bisogno alcuni principii. ce gi e 

Ciò che importa soprattutto di possedere in 


PI 
8 i 


di magia simulata, è una grande destrezza nelle dita ed 
estrema finezza di mente. un 
Si può tuttavia fare della prestidigitazione senza po DI 
dere nè l'una nè l’altra. Posse i 
Basta perciò di provvedersi di strumenti in cui il pr 
stigio sia bell'e fatto. Ciò è quello che si chiama ina 
strezza a doppio fondo. | 
Questo genere di talento è simile a quello di colui che Ù 
fa della musica, volgendo la manovella d’' un organetto. \ 
Tali esecutori non passeranno mai per artisti abili e non ] 
potranno mai pretendere ad alcun vero successo. i 


Regole per diventare un abile prestidigitatore, | 


Le regole generali su cui riposa l’arte della prestidigi- 
tazione sono le seguenti : | 

1.0 Di non prolungare questo spettacolo oltre misura, | 
perchè è un fatto riconosciuto che l’attenzione troppo a lun- | 
go protratta, produce la stanchezza. i 

2.0 Di disporre le esperienze in modo da mettere sempre 
in ultimo i giuochi più sorprendenti. 

8.0 Che il prestidigitatore deve sforzarsi di mostrare di 
fronte al pubblico un brio ed una giocondità pieni di espan- 
sione, perchè nulla è più comunicativo d’una allegria di 
buona lega, avendo però sempre cura di non uscire dai 


n limiti d'una grande riserva e della massima urbanità di 
ò modi. 

4 4.0 Non bisogna mai annunciare la matura del giuoco 
t' che si deve eseguire, poichè talvolta, per quanto ben prepa- 
pe rato, potrebbe per qualche impreveduto accidente mancare, 


ed allora per cavarsela, bisognerebbe svolgere in altra ma- 
niera il finale dell'esperimento. 

5.0 Qualunque sia del resto la posizione in cui un insue- 

cesso pone l'artista, non bisogna mai che costui confessi la 
sua sconfitta, ma deve invece sempre più giuocare d’ auda- 
| cia, e giammai chiedere l’indulgenza del pubblico. 
‘6° Quantunque tutto ciò che si dice in una seduta non 
‘sia che un tessuto di menzogne, pure l’ artista deve pene- 
irarsi abbastanza nello spirito della propria parte, per credere 
egli stesso alla verità delle favole che racconta; questa ore- 
enza porta certamente la convinzione fra gli assistenti, 


Se 


de 
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LI 
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Bindi 


o Non SÌ deve trascurare nulla di ciò ch 

£ n ; 4 »he 

oro 3 sviaro gli spettatori dalla verità; per il Lai concor- 

osonta un giuoco, sì dovrà cercare di attrib a Laga 
19 


gi DIS Cola 
ps 0cuzione ad un principio affatto diverso da quello che lo 


produoe: a CM 
go Non SÌ debbono imitare certi prestidigitatori che si 
Jano Un grossolano impaccio ch'essi chiamano una 3 
orchò questo mistificazioni all'indirizzo del ombelico a) 
scono di cattivo gusto : sarebbe lo stesso che un N 
finge8s® di perdere la voce, od un attore drammatico la est 
IA N i debbono n 
g.0 Non sì de emmeno imitare quegli i 

stidigitatori che fanno un uso smoderato di el 

uosto un principio vizioso; mentre ln prestidigitazione esige 
invece una grande semplicità di esecuzione, poichè, quanto 
più i gosti sono semplici e naturali, tanto meno è facile che 
lo spettatore s'accorga dell’ artificio. 

{0.0 Non è bene che un prestidigitatore sì serva d'un 
compare fra gli spettatori, ciò appartenendo piuttosto al ge- 
nere delle mistificazioni e delle farse, che alla magia simu- 
lata. 

{1.0 È sottinteso inoltre che un prestidigitatore deve par- 


lar bene la propria lingua, © lasciar da parte i cattivi scher- 


zi e le personalità che possano offendere. 


Attrezzi indispensabili ad un prestidigitatore. 


* 


I prestidigitatori usano, ad esempio degli antichi maghi, 
di portar sempre in mano la propria bacche 
uesta bacchetta è generi rente un 
d’ ebano, guarnito i in avomo, 3 


la sua lunghezza 
circa. 


10 
letta messa dietro alla tavola dal lato o 
tatori, all'altezza del fondo del cassetto di 
il posto; essa serve a deporvi degli oggetti 

Pao = t 
sparire ed a nascondervi quelli che debboso: SO Semabtano 
steriosamente. parire mi = 


PPosto agli spet. 
Gui essa prende 


Fia. 1. 


Quando s’organizza una seduta improvvisa, bisogna pre- 
parare una servente con mezzi pronti e facili. 

Supponendo che si adoperi un tavolo da giuoco; si leva 
il cassetto; lo si sostituisce con una tavoletta che si fissa 
sulle guide interne, avendo cura di lasciarla sporgere fuori 
circa dieci centimetri; dopo di che vi si pone al disopra una 
salvietta piegata in otto. 

Accade talvolta che non sia possibile d’ organizzare que- 
sta servente, perchè non si potrebbe uscire dalla sala senza 
svegliare dei sospetti. Dr 

Ecco in tal caso un processo semplicissimo per fare una 
servente sotto gli occhi stessi degli spettatori e senza ch’ essi. 
ie ne accorgano. 3 

Si prende una grande salvietta che si stende sulla ta- 
vola, col pretesto che gli oggetti si vedranno meglio sopra 
un tappeto bianco. AG 
| Gollocando quella salvietta, si ha cura di lasciarne ca- 
ro, dalla propria parte, un bel pezzo, che poi si rialza. ; 
a con due spilli; il che forma una servente aperta 
la lunghezza della tayola. 


to due tasche dette profonde, che servono 
‘oggetti di cui si vuole sbarazzarsi 


più utili però di queste sono le così detta li 
0gs0no ad un tempo prendere e deporre È Saschine, 
Queste taschine, tanto utili al prestidic i a Oggetti, 
Du praticate nella parte posteriore TRO alore, debbono 
ess sa semi-circolare, circa otto oéntimehi FRA Oni, avere 
n profondità, e poste un po’ obligiame x larghezza su 
sel spese deposizione degli DR ERLO nte, per facilitare 
la Pò inutile avvertire che debbono eg 
si pantaloni, perchè siano più i par 

stoffa CELA En iodste ix ESE dissimulate, 
Devo tioi i retto a i Onde il braccio 
gi arrivi, l'artista non sia costretto a piegarlo od a Chinarsi 
an poco da parte per allungarlo. Ì ì 

Le maniche — che il pubblico Titiene Quasi sempre di 
compiacente nascondiglio al prestidigitatore .- non han: 
no invece, generalmente parlando, nulla a che fare nella 
gcompars® degli oggetti. Per poco che si rifletta, si com- 
prenderà che un giuoco di prestigio eseguito in tal modo 
pr esenterebbe troppe difficoltà. Infatti, se un prestidigitatore 
introducesso, per esempio, una boccia di cristallo od una doz- 
zina di monete di cinque lire nella manica del suo abito, 
quanto non si troverebbe egli imbarazzato per ritenerveli | Bi- 
sognerebbe, in questo caso, ch’ egli conservasse costantemen- 
te il braccio in una posizione verticale, e che si guardasse 
dal fare il più piccolo gesto che potesse comprometterlo. 

Ora, siccome deve evitarsi tuttociò che puòd dare occa- 
sione ai sospetti — fossero pure giusti o in parte fondati Du 
sarà sempre bene, quando la circostanza l’esiga, Sprigio- 
nare l’avambraccio, tirando un po' indietro la manica del- 
l'abito, in modo da lasciar vedere i manichini della camicia. 
Con tal sistema l’ illusione è completa. 


si P 


sere della medesima 


Contegno del prestidigitatore 
di fronte al pubblico. 


î i. di cui i lare in queste 
Tre cose importanti, di cui conviene partari 1 

istruzioni preliminari, prima di entrare ea a 

materia, sono, i gesti, l'occhio e la così detta par 

accompagnatoria dei giuochi. 1 io À 
I ri o i preparativi, che costituiscono A 3 

nico della magia simulata, per quanto vani po EN 

re, esercitano sempre una grande influenza SW i 
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Cisa mimica, SRIRRIO î suoi occhi e la sua imm 
e, lo prepara alle illusioni 
e dalle Fulberie della ne SALA destrezza 
Fra i gesti, ve n'è uno speci i : 
la cui Re esecuzione è o ano Io 8 
siste nel dare la maggior verosimiglianza possibile ne = 

zione che si finge di eseguire. Così, per esempio, se si oa a- 

di fingere di deporre una moneta nella mano sinistra sì Ina 

colla maggiore abilità di cui si può disporre, RE 

questa esecuzione tale un’'apparenza di verità, che il pubbli 

non possa distinguere alcuna differenza tra il fatto sim 2 

lato e quello effettivo. sa 

Certi gesti poi, certe lezioni hanno unica i 

po di facilitare ciò che si chiama wn impe VERO SA 

momento opportuno d’ eseguire una disparizione all’ nen 

ta degli spettatori. In questo caso, il gesto, o il fatto che 
costituisce il tempo, ha per scopo d’ attrarre l’attenzione del 
pubblico, verso un punto lontano dal luogo, in cui si opera 

il prestigio. 

Si deporrà, per esempio, con una certa affettazione un 
oggetto sopra un angolo della tavola sulla quale si opera, 
mentre che la mano sinistra, dirigendosi dietro questa tayo- 
la, S'impadronirà d’un altro oggetto nascosto, per farlo com- 
parire. Si getterà medesimamente una palla per aria e la sì 
riceverà colla mano destra, per avere occasione di prendere, 
durante quel tempo e colla mano sinistra, un' altra palla nel- 
la taschina. 

7 Basterà finalmente battere un colpo di bacchetta sopra 
un punto qualunque, portandovi uno sguardo attento, per 
trascinarvi e fissarvi gli occhi di tutta l'assemblea. Queste 
influenze sullo sguardo del pubblico sembrano ben semplici 
ed ingenue, eppure esse non mancano mai al loro scopo, 
purchè fatte con malizia. 

«_—©Concorre pure immensamente ad aumentare l’effetto dei 
giuochi di prestigio, l'occhio del prestidigitatore, Aver dell’ oc- 
chio nei giuochi, è possedere un’ ottima qualità, colla quale | 
si concilia la simpatia degli spettatori, e sì giunge a por= 
in essi la convinzione. i k 
Se il prestidigitatore annunzia, per esempio, che fa 
‘una moneta o qualsiasi altro oggetto in un luogo 
cenna, e quantunque egli sia convinto meglio d 
Jella inesattezza delle sue asserzioni, pure i di lui 
anno l'oggetto nel suo simulato tragitto, com 


Aginazio. 
di mano, 


70% 


18 
so il fatto fosse Vero; egli gi Mostre 
farebbero olo SUS PrOPrIe. parole 


TÀ in ta) modo 
> e quell’ ®Pparente Convin. 
o municherà agli Spettatori, 8ì che p Illusione v 
vi i co 
p sl 
jone Dil. 
Guadagnerà 


te occorre c ecomandare all artista Uno studio 
IRR. Tso, onde far g) che i Droprii Biuochi Acqui: 

nto del di enza di realtà. Un esperimento Privo della 
BRE un’ appari ta ben fatta, passa allo Stato di Semplice cu- 
Sea chiacchiera tono ed Uggioso, 


È Te anche mono 
sua ità e può diventa 
11081 


i ogni Prestidigitatore dovrà Presentare i 
Il modo Son CT carattere, dall istruzione e dall 
Ji giuochi, RA può disporre: ma, in ogni modo, sarà bene 
BOO di cul a le seguenti regole: È È 
sp ire, per mn uello che dirà, dovrà essere, possibilmente, 
DE0zrà, Che cioe. weona di che il prestigio che l Accompagna, 
verona ione. 
RETRO De uso il discorso sia ci 
per 29 A esposto, con sane £ sobrietà di parola, 
spî 5 è i i frasi, 
onvenientem mea superfluità di i SO 
Svitando E a tutto ciò non si po 
© ni 
Attene: 


as 


PARTE PRIMA 


—_ 


GIUOCHI DI MANO COLLE PALLE 


Principii generali, 


Gli oggetti diversi che servono all SEZ 

pecessitarono la creazione di regole e di SEE 
apparizione, la loro disparizione o la loro ‘n 
nali oggetti sono, per esempio, le palle, le monete, le carte 
j turaccioli, i fazzoletti ecc. eco. ; i 

] giuochi che noi ora descriveremo necessitano 1 inter- 
vento d'una tavola munita di servente e che abbiamo già 
descritta (fig. 1). 

Tnoltre occorre la casseftina che è una piccola scatola 

costruita unicamente in istoffa riempita di ovatta e tra- 
punta, per darle maggiore consistenza ; essa serve a ri- 
cevere senza rumore gli oggetti che vi si gettano rapida- 
mente, per farli sparire agli occhi degli spettatori. Que- 
sta cassettina non essendo attaccata alla servente può spin- 
gersi nell’interno della tavola quando non è più neces- 
saria. 
I differenti processi di prestidigitazione che seguono, non 
possono essere, strettamente parlando, considerati come 
giuochi; sono principii, e modi di fare per l' esecuzione dei 
prestigii introdotti nelle esperienze che seguiranno. 


PRIMO PROCESSO. 


Sparizione raccogliendo. Ponete, supponiamo, un arancio 
sull'orlo della vostra tavola quasi al disopra de 


16 
Nella vostra chiacchierata, quando dite: . Py 
rancio, , circondatelo colle due si» STendo 

sen e E mani come per È 

ma, prima di stringerlo, spingeto leggermente Vv afferrarlo. A 
quelle dita della mano che trovansi nascoste RO con 
gete di togliere il frutto, mentre che invece e tra e fin 
settina. nella. cas- 

Si osservi però che in quest’azione biso i 
vino le sole dita nascoste, senza ROERO sì 
mento alla mano. tun 


quest’ i. 


Muo. 
Movi. 


SECONDO PROCESSO. 


Sparizione gettando in aria. Gettate, s 3 
palla un po'in aria come per mostrarla aglianennn MRI 
cevetela nella mano. Questa mano 8’ abbassa sotto 1° “ va 
del peso che riceve; abbassandosi, abbandona destrazieità 
la palla nella cassettina, e voi riunite tosto le mani aa È 
per rattenervi la palla. O) 

S'osservi però che, allorquando si lascia cadere la palla 
bisogna evitare ogni movimento, all’ infuori di quelli neces- 
sitati dall'azione che si simula, cioè a dire dalla finta del 
ricevimento della palla nelle mani. 


TERZO PROCESSO. 


Sparizione slanciando. Tenete, supponiamo, un uovo nel- 
la mano destra ed un limone nella sinistra, ed annunciate 
che state per far passare l'uovo nel limone. Detto ciò, av- 
vicinate i due oggetti l’uno all’altro per indicare quello ;che 
state per fare. Allontanate quindi vivamente l’uovo dal li- 
‘mone, e siccome in questo movimento passate al disopra 
della cassettina, lasciatelo cadere; il che non v' impedisce 
di proseguire ad allontanare la vostra mano, e di lanciare 
verso il limone il di lei contenuto fittizio. ;Sa 
Bisogna però osservare che le uova di cui si servono 1 © 
stidigitatori sono, a scanso d’ ogni pericolo, vuoti. 


QUARTO PROCESSO. 


voltandosi. Questo processo era impiegato Re F 
r scomparire tre moscate. (Lie moscate po Io Ne 
oghero, annerite alla fiamma di una candela, ‘9 


vali hanno circa 18 0 17 millimetri di di n 
nova sulla punta delle dita della ma di diametro). Egji 
le sulla tavola deseri mano destin fl le te 
Jarle 5! 5 Vendo dei pesca a; fingeva di rot 
sonsibilmente all orlo della tavola. le Su s' avvicinava È 
cassettima; © continuava ancora un ni Asclàva cadere nella 
avosso Ancora tenute le moscate, boa © due, coma se 
iano per mostrare ch' esse collo strofi nalmente apriva Ja 
Jeguate. namento #' erano "n 


Quinto PROCESSO, 


Sostituzione d'un oggetto ad un altro, coll a; 
processo. Supponiamo che sì voglia SO del secondo 
palla ad una grossa, od anche un piccolo "ana Piccola 
più grosso - S ad ‘inò 
Prendete l’ arancio sulla punta delle dita dal 
destra Der mioriratlo agli spettatori ; durante Rami Wiiapo 
abbassate la mano sinistra per prendere segretamente il a 
arancio sulla servente. Poscia, come venne indicato SA sn 
do processo, dopo aver gettato l'arancio per aria ed averlo 
lasciato cadere nella cassettina, avvicinate le mani, il pio- 
colo arancio vi si trova rinchiuso al posto dell'altro. 


SESTO PROCESSO, 


Introduzione di una grossa palla in un cappello. Le palle 
che s' impiegano per questo giuoco sono di legno duro an- 
‘nerito; hanno circa quattordici 0 quindici centimetri di 
diametro e sono munite di un buco che passa al centro ed è 
dostinato all introduzione del medio della mano destra. 

Questa palla è nascosta dietro la tavola sul lato: destro 
della servente; il suo foro è diretto un poco in aria, m ma- 
niera, che la mano nell afferrarla non debba abbassarsi. 

Modo d’ operare l’ introduzione della palla nel cappello ; 

1.0 Tenete il cappello colla destra con sole quattro dita, 
il medio rimanendo libero pel bisogno del giuoco. __ 

90 Si va dietro alla tavola, e sempre chiacchierando 2 
gosticolando anche ‘colla mano che tiene il cappello, si fa Ta 
modo che questo sia rovesciato ed un poco al disopra della 
palla. 5 
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davanti della tavola. In conseguenza di quel movimento il 
corpo 8° avanza un po’, la mano destra s' abbassa legger- 
mente all'altezza della tavola, ed allora il medio entra nella 
palla e la introduce destramente nel cappello. 

Questo esercizio non deve durare più d’un secondo. 

Il pubblico, non sospettando di nulla, ha portato i suoi 
occhi sull'oggetto che avete preso sulla tavola e non sul 


cappello. 
Una vo 

e si continua a gestico 

nerlo rovesciato. 
S'osservi che prima 


Ita introdotta la palla, la si sostiene col medio 
lare col cappello, avendo cura di te- 


della seduta, si deve porre la palla 
sulla servente, prendere un cappello in mano e provare il luo- 
go dove deve trovarsi il buco, perchè sia alla portata del 
x medio, occorrendo esercitarsi a fare questo giuoco prima di 
a presentarlo al pubblico, perchè esso non soffre mediocrità. 

; Bisogna altresì ben penetrarsi di questo principio: che 
la palla dev’ essere in certo modo sottratta al volo e senza 


tempo di fermata. 


Spesso s' introduce nel cappello una seconda palla do- 


po che la prima ne è uscita; questa seconda palla si colloca 
sul lato sinistro della servente, e si toglie nelle stesse con- 
dizioni di quelle che abbiamo or ora indicate. 


Le palle di cristallo. 


Questo giuoco consiste: — 1.0 Nell’apparizione della bac- 
chetta. — 2.° Far comparire una palla di cristallo. — 3.9 Di- 


videre una palla di cristallo in due parti. — 4.° Far uscire una 
piccola palla da una grossa. — 5.0 Far entrare una piccola pal- 
la in una grossa. — 6.° Far rientrare una delle palle di cristallo 
‘nell'altra. — 7.° Tingere una palla di cristallo bianco in rosso. 
| —‘’‘‘AOCESSORI PER ESEGUIRE QUESTO GIUOCO : 
È 10 Una bacchetta preparata come sarà detto. 
: Due palle di cristallo bianco di quattro centimetri 


stallo rosso della stessa grossozza 


da 19 
5.° Una bottiglia o enraffa di cristallo bianco nel cui 


fondo è riservato uno spazi 
ano pazio che può contenere una palla 


PREPARAZIONE DEL GI È = 
sino a metà della bottiglia o ri cas 
di cristallo rosso. Questa bottiglia così dano una palla 
sull'orlo dell " sta, è collocata 

90.Sì TEA tavola, perchè possa venir presa facilmente. 
Ninna SES, oca nella taschina di destra una palla di cri- 

3.0 Si mettono nella taschi i sini 
palla di cristallo bianco ed un’ ne ta ni 

40 Si colloca nella mano sinistra la bacchetta che si 

pone fra l articolazione dell’ayambraccio ed il cavo della 
ERRE che si tiene chiusa per metà e voltata all’ indietro. Que- 
8 acchetta ha una disposizione che giova desorivere: ad 
una delle sue estremità trovasi una piccolissima fibbia metal- 
lica a cui s'attacca un filo di cotone nero; l'altro capo del 
filo che è della lunghezza della bacchetta, è attaccato nel- 
la manica dell’abito, di modo che, quando la bacchetta ne 
esce, il filo la ritiene in una disposizione tale che la mano 
può afferrarla per l’ estremità. 

APPARIZIONE DELLA BACCHETTA. Entrando in scena sì 
posa davanti a sè un piccolo tavolino ad un sol piede e 
presso agli spettatori, poi si sembra cercare guardando da 
tutte le parti: 

— Mi accorgo — dite — che dimenticai la mia bao- 
chetta, e voi sapete, o signori, che senza di essa non posso 
far nulla. Non mi conviene d’andarla a cercare : essa verrà 
al mio comando: è molto più semplice. Voi la vedrete venire 
da questa parte — (si stende il braccio destro versola destra), 
— o da qui — (sì stende allora la mano sinistra in cima alla 
quale si trova la bacchetta) ; — guardate ; coccola arrivata. 

SprrgAziONe. Quando si porta il braccio verso la de- 
stra, è nell'intenzione di far portare gli occhi da questo 
lato, ed è, stendendo il braccio destro dal lato opposto e die 
cendo: ; O da qui, , che sì fa uscire la bacchetta dalla ma 
nica 6 che la si prende in mano. Quando gli sguardi sì por- 
tano da questo lato, îl giuoco è fatto. Una volta arrivata la 
bacchetta, si rompe il filo che la tratteneva. 


TAR COMPARIRE UNA PALLA DI ORISTALLO. — Voi co- 


noscete, o signori, il potere di questa bacchetta magi 
ca Basta ch’ io ne batta un piccolo colpo in 
luogo per farne uscire un oggetto, ma per ciò far 


che l'oggetto sia nominato mentalmente, mentre sì dà il col- 
po. Ecco, per esempio, tentiamo di farlo produrre, non qui — 
(si batte colla bacchetta sul candelabro) — ma bensì là — (si 
batte sulla propria mano). — Una palla di cristallo!... Eccolal... 
Nulla di più facile. — (Si vede comparire sulla mano una palla 
di cristallo). 

Sprenazione. Il colpo di bacchetta che si dà sul can- 
; dolabro ha per scopo di far portare gli occhi del pubblico 
vd in quel luogo. Durante questo frattempo, mentre il corpo si 
pende innanzi per battere, la mano destra si troya a portata 
della taschina destra, © comprimendola un poco sopra, ne 
fa uscire una palla che fa tosto comparire, inalzando la 
mano incontro alla bacchetta. Perchè questa apparizione 
sia più misteriosa, ecco come dev! essere eseguita: Nel tra- 


gitto che fa il braccio per inalzarsi, la palla che è nascosta 


sai nella mano, deve, tanto con questo movimento, che con una 
pressione che si esercita colle dita, comparire sulla mano 
come un uoyo deposto da una gallina e sostenuto, al disopra 
della mano serrata a pugno, fra l’ indice ed il medio. 

DIVIDERE UNA PALLA DI ORISTALLO IN DUE PARTI. Mo- 
strate la palla colla mano destra : 

— Questa palla — dite — è pesantissima e durissima; 
ma per quanto sia dura, spero bene di poterla dividere in 
due parti. 

La si fa saltare due o tre volte in aria e la si ripren- 
de in mano. Poi la si mette sulla punta delle dita della mano 
sinistra, si finge di tagliarla colla destra in un piano verti- 
cale, e subito mostransi due palle nel cavo della mano. Si 
finge allora d' arrotondare quelle parti tagliate, rotolando- 
le nelle mani. 

SPIEGAZIONE. Quando si fa saltare la palla in aria, è 
ancora per attrarre gli sguardi da questo lato. Infatti è im- 
possibile che gli occhi non seguano la palla nella sua ascen- 
sione. In questo frattempo, la mano sinistra prende la secon- 

da palla nella taschina e la tiene nascosta nell’ interno del- 
la mano, la cui semi-chiusura si trova motivata quando si 
mette l’altra palla in cima alle dita di questa stessa mano. 
ido poscia si finge di tagliare la palla visibile colla ma- 
y destra, si apre la mano sinistra e le due palle compaio- 
me se uscissero l'una dall'altra. i 
AR USCIRM UNA PICCOLA PALLA DA UNA GROSSA. — S0 
liate le palle per metà — dite — queste due palle 
e della stessa grossozza.. Vediamo! | 


K 2 
Si paragonano l'una all'altra, poi si d 
| delabro per meglio giudicarle, Ico aIORORO xp da i 
| si trova nella mano sinistra. Mentre la mano asa È : 
| pone una palla, a sua volta la mano sinistra, che è libe a 
| che si trova mercè l'inclinazione del corpo alla portati d N 
la taschina, preme su questa, alzandosi un po' ola SE se 
piccola palla viene nella mano dove la si tiene nascosta. 

— Credo — dite, mostrando una delle due palle della de- 
stra > credo che questa sia più grossa dell'altra — (però non è 
così); — che ne dite signori? — (Il pubblico non può giudi- 
Corsa distanza). — Se essa è più grossa, si è che io non avrò 
ben diviso. Ciò non m' imbarazza ed io riparerò a questo lieve 
dieta ON un po'di cristallo a quella delle due che 
ne ha di più. 

_Si mette la palla di cristallo sulla punta delle dita della 
mano sinistra, nella quale, come si sa, vi è una piccola 
palla; e fingendo come precedentemente di tagliare un 
po della palla, si apre la mano sinistra e sì fa comparire 
la piccola palla come se uscisse dall’ altra. 

FAR ENTRARE UNA PICCOLA PALLA IN UNA GROSSA. In 
seguito all’ esercizio precedente, si sono rimesse la due pal 
le sul tavolino, onde giudicare se siano ora di pari grossez- 
za. Si fa mostra di paragonarle con attenzione. 

parag la 

— Se non m'inganno — dite — credo che sin ancora 
questa la palla più grossa. Probabilmente non vi avrò tolto 
cristallo bastante. Se è così, invece di diminuire ancora la 
più grossa di queste palle, numenterò la più piccola con 
questo pezzettino. | , 

Si prende sulla punta delle dita della mano sinistra la 
palla che si disse cea: lenti TA do) era Di poi : 
cola palla colla mano des ra, sì fingo. attere con essa 

«_—‘’‘alouni colpi sulla palla per farvela entrare; ma, a capo 
| ie” ‘di duo o tre colpi, si lascia destramente cadere da piccola. 
aa palla dietro la grossa, nel cavo della mano sinistra, il che 
la fa sparire. Si rimette la palla accanto all'altra Ato x 
no, dando così il pretesto di sbarazzarsi della piccola pal 
la; mettendola nella taschina. > 
— Foco ora, 0 signori, le 
cosa facilissima. 
“FAR RIENTRARE UNA DELLE PALLE DI 
A, — Mi promeva di rendere quesse Si 
in grossezza perchè mi fosse più ohh 


l'una nell'altra; 


pallo porfottamento sìmili 


gnori, se esse non fossero della medesima grossezza, una 
volta riunite, la più grossa sorpasserebbe l'altra e s'arri 
schierebbe d'avere una palla che non fosse rotonda. Noi 
nulla abbiamo a temere da questo lato. — (Ciò dicendo ci si è 
avvicinati alla tavola oy' è la cassettina. Si depongono le due 
palle su questa tavola). — Vediamo — dite riprendendo- 
ne unn in ogni mano — qual'è la palla che sceglieremo per- 
chè essa riceva quell'altra? Ah! ciò poco importa! 

Ciò dicendo s' inalza la mano sinistra all’altezza del- 
l'occhio; si allontana vivamente l’altra in una direzione 
orizzontale, abbassandola un poco; poi la si avvicina per 
far entrare le palle l'una nell'altra. 

— Eccola rientrata; ora non mi resta a far altro che 
strofinare un poco per renderla liscia. 

Spiegazione. La mano destra, abbassandosi un poco, 
come abbiamo detto, si è avvicinata alla cassettina in modo, 
che nel momento in cui si va a riportare la palla per farla 
entrare nell'altra, la si lascia cadere destramente, e si 
continua a fare il simulacro di questa introduzione, come se 
si avesse conservata la palla. Terminato questo passo, si de- 
pone la palla sulla tavola e si mostrano le mani senza af- 
fettazione. 

TINGERE UNA PALLA DI CRISTALLO BIANCO IN ROSSO. — To 
vi comunicherò ora, o signori, un processo estremamente. cu- 
rioso per la colorazione del cristallo; mi servirò di que- 
sta palla per eseguire questa esperienza. Il processo di cui 
vi parlo è uno dei più semplici ; voi ne giudicherete. Per da- 

* ro a questa palla bianca un magnifico color rubino, basta, 
lo credereste ? tuffarla un istante in un poco di vino; ben 
rimescolare ed il giuoco è fatto. Lo proverò dinanzi a 
voi. Ecco una bottiglia che ci servirà per ciò; animo! Io 
la sturo... Che ne farò del turacciolo ? Ah lo manderò a pas- 
seggiare finchè ne avrò bisogno poi. — (Lo sifa sparire nel- 
la cassettina. Si prende la palla dalla mano destra e si sembra 
riflettere). — Ora che ci penso, ecco una difficoltà che sulle pri- 
me m'era sfuggita. Come farò-a far entrare questa palla nella 
bottiglia ? Potrei, è vero, impiegare un mezzo semplicissimo, 
e sarebbe quello di rompere la bottiglia battendovi sopra. 

Si batte un poco sulla bottiglia e questo rumore ha per 
“di nascondere quello che fa la palla nel suo nascon- 
ndo si prende la bottiglia dalla mano sinistra e 
cia sotto il mignolo per sostenere questa palla, 


; Il mignolo non si vede i ti Sa 
, po’ rata verso gli Cn Rea Poreigiant 
— Questo sarebbe un pr A ) 
l'uovo. di Colombo o del Se So 
uomini illustri, che rompevano o tagliavano in Si questi 
le difficoltà senza risolverle, non erano difficili i modo 
di prestidigitazione. Io ho un processo più inge in materia 
pratutto più magico ; ed è di far passare que O) an 
collo di questa bottiglia; eppure, ben lo vedete DE a 
DNA a questo collo la palla è ben grossa, , relativa- 
E quest’ ultima parte della frase si 
in OqQUiLibrio sull'orificio della bottiglia: SaaS za 
po’ più quella bottiglia, si fa cadere la palla nella mano 
destra, la quale si trova in quel momento al disopra della 
cassettina; vi si fa cadere destramente la palla, ma si 


conserva la mano chiusa per fa 
( r credere che la ì 
sia sempre. ga 


a È una difficoltà, è vero, ma non è poi cosa impossi- 
bile... Non ho che a premermi la palla in a per Sn 
— (Si avvicina agli spettatori). — E quand’essa è suflicien- 
temente piccola, la si fa passare così. & 
Si apre la mano per mostrare che è vuota, e durante r 
questo frattempo, allentando un po’ il mignolo, sì dà un 
| dea DVe alla palla, che sì fa rimuovere, agitando la È 
ottiglia. . 
— L' udite, signori? La palla è entrata; l'ho ben scossa “= 
nel liquido, ed ora deve averne preso il colore. Cid che havvi di 
curioso in questa esperienza si è che, grazie al liquido, ln palla \. 
riprese la sua grossezza; io ve la mostrerò, e per farla uscire, 
impiegherò un processo, d' estrazione mercò la compressione 
dell’aria. Batterò con una mano gull’orifizio di questa botti- r 
glia; l'aria vi si comprimerà, e per questo fatto, costringerà 
la palla ad uscire attraversando il fondo della bottiglia, 
Capite cid che intendo dire, n'è vero, signori? Proviamo 
dunque l Uno... due. trel 
Si batte ogni volta colla mano sull’ apertura della bot- L 
tiglia, ed alla terza volta la mano, dopo aver battuto, d 
discende vivamente sotto alla bottiglia per ricevervi la palla E 
che il mignolo ha abbandonato. Sembra per tutti che questa. P 
‘palla rossa sin uscita dalla bottiglia attraversandola dal fondo. 
Questi passi, ben eseguiti, fanno bellissimo olfetto e danno 
una buona opinione della destrezza dell’ operatore. De 
Sì può terminare questa esperienza nel modo che seg 


ui 
Ù 


— sformi il cappello, avvicinatevi agli spettat 


Le palle da cannone nel cappello. 


Continuando l’ esperienza precedente, voi dite: 

_ Voi siete senza dubbio stupiti, o signori, che la palla 
di cristallo abbia potuto passare attraverso alla bottiglia per 
venirmi in mano ? Ciò dipende da questa palla la quale dopo 
le manipolazioni che ha ricevute, possiede la proprietà di 
attraversare i corpi solidi. Per farvi comprendere questa espe- 
rienza, la ricomincierò sotto un’altra forma. Volete, perciò, 
in grazia darmi un cappello ? 

Quando il cappello vi sarà rimesso, avvicinatevi alla 
tavola, e guardando nella fodera, leggetevi il nome del 
fabbricante, od in mancanza, fate osservare allo spettatore 
che non c'è (fig. 2). Ciò deve dare a pensare con ragio- 


ne che il cappello è vuoto. Andate poscia dietro alla vostra 


Fio. 2. 


tavola tenendovi nella destra il cappello rovesciato, e nel 
mentre prendete colla sinistra la palla di cristallo, che avete 
lasciata precedentemente sulla tavola, mettete lestamente 
il medio della destra nel buco della palla, (avrete poste 
prima due palle sulla servente) e introducetela nel cap- 
pello (fig. 8). (Per eseguire bene si legga a pag. 17, Sesto 


processo). Una volta introdotta la palla, e sempre consor- 


vandovi dentro il medio per sostenerla ed impedire che non 
ori colla palla di 


cristallo in una mano ed il cappello nell'altra, 


TETI, STIA E 


— Ecco — dite — un ca; 5 25 
p ppello in cui î 
DE IS.M: tenterò di ica RL 
tic to a Ma ora che ci penso, signore; lio cima na 
icato di farvi una domanda importante. Non aveto Sn 
a î) 


Fio. 8. 


ssa nuocera nl passaggio 


nulla nel vostro cappello che po 
301 So vi faccio questa do- 


della palla?... no?.... è meraviglio 
manda, signore, si è che lo trovo abbastanza pesante per un 


cappello vuoto, pesante al punto che ne ho stanco il braccio. — 
— (Ci si sbarazza della palla di cristallo che sì mette sulla 
tavola). — Animo adunquel . 
Si scuote il. cappello, tenendolo rovesciato fra le due 
mani; ma una di esse ritiene un po'la palla perchè sem: 
bri uscire con difficoltà e finalmente, la sì lascia cad 
terra (fig. 4). Durante l'esplosione di risn che provo! 
scenetta, voi sembrate meravigliato di quanto è ao 
| avvicinato alla vostra tavola, e sempre chincchierat 
| lag sate di dietro, tenendo il cappello nelle condizioni ni 
o per afferrare la seconda palla. 
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— Ciò che non capisco, signore, si è come abbiate po. 
tuto mettervi in testa un cappello, in cui 0’ era una palla di 
simile ingente calibro. 

Nel frattempo prendete dalla mano sinistra la. palla di 
cristallo, che avete rimesso sulla vostra tavola in un luogo 
conveniente, poichè, dirigendovi su di essa, il cappello si tro- 
vi al disopra della palla di sinistra. Allora, coll’ aiuto del] 
medio, togliete prontamente questa seconda palla, come a- 
vete già fatto per la prima. 

— Ma ora che siamo sicuri che non vi è più nulla neì 
cappello, possiamo tentare la nostra esperienza con certezza 
di riescita. — (Avvicinatevi una seconda volta agli spetta- 
tori). — Vediamo! — (Fingete di battere una volta colla pal- 
la di cristallo dicendo). — Uno.... OhI è singolare come que- 
sto cappello mi sembri ancor più pesante. — (Pesatelo e 
fingete di sentirvi sotto a quello sforzo mancare il braccio). 


Fia. 4. 


— Ma... vediamo dunque ancora! — (Rivolgete il cappello, 
| ‘’@’come precedentemente, fatene uscire con qualche stento 
| —‘una seconda palla). — Affè mial Non ci comprendo più nul- 
Ja. Veggo decisamente, signore, che bisogna che rinunzi al 
vostro cappello, imperocchè in breve non avrei più posto ba- 
collocare sulla mia scena tutte le palle che potreb- 


Restituite il cappello allo Spettatore che lo ha 
dicendogli: — Non vi restituisco subito le vostr 
cannone che potrebbero incomodarvi ; 
la seduta. Eccole del resto. 

Si mostrano sulla tavola, dove l'aiutante 0 segretario le ha 
deposte. Questo giuoco Potrebbe ben terminarsi così; ma, 
ad aumentarne l’ effetto, sì 


può farlo seguire dal seguente, 
in cui si possono eseguire diversi esercizî di destrezza. 


x 


prestato, 
e palle da 
ve le rimetterò dopo 


La scatola della palla, 


La scatola della palla si compone di due calotte emi- 
sferiche di legno, che possano contenere una palla della 
rossezza di quelle che sono uscite dal cappello. Questa soa- 
Sia è montata su un piede di bronzo. 
La palla che entra nella scatola è formata da due gu- 
ci sottili che, una volta riuniti da una cerniera, non fan- 
53 più che un corpo ed hanno l'apparenza d'una palla 
dissi falsa palla nella scatola e la si chiude, 
> 0) pina cata O nell'interno della calotta 5° im- 
opa te inferiore e superiore 
pegna in un buco praticato nella par ci an 
i do che, allorquando si : 
Are = imangono aderenti alla ca- 
i i della palla sì separano e r £ 
joe “dolla Se formando: un.solo corpo con essa. La palla 
ì di ta. da 
O, e giuoco, si, mette Aero 
‘epar: $ ; 
Soa ol È alla vuota, un fazzoletto di setà, un mazz 
E i ori * poi la sì chiude. 
‘te ed una palla di cristallo rosso; p DONNIE 
Seat, dere ciò che sta per seguire, n 
a i te raccolse la prima p: 

i he quando il vostro aiutante ao 
Sa tavola nel fondo alla scena, € e 
a ser o quell'oggetto, la scambid colla p 
scherando egli stess | n 
VIVE iprepare e doo È Î are il giuoco procedente. Voi 

Supponiamo ora di continui 

ite: ire a far passare questa 
pinta Poichè non ho potuto pra in altro 

alla attraverso ii RIOT cohi prestigì. Portatemi — — 
; do; 1 TRENI e che sono or ora | cite 
mo E aiutante) — una delle p: ani 
Se =. (Vi si porta_la DICA i e ola 
dal cappello. — ( SS RO 
presa per la vera palla). — Datemi Sf 
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possa contenere. — (Vi si rimette la scatola della palla). — | 
Benissimo. E come fatta appositamente. — (Sì copre col co. 
perchio). — Ecco la palla perfettamente rinchiusa; ebbene, si- 
gnori, tenterò di farla uscire da quella scatola senza che pos- 
siate vederla, © perciò farò passare attraverso alla scatola 
una certa quantità d'oggetti, i quali premeranno la palla in 
tal modo, ch' essa sarà ben costretta di partire. Essa sarà 
allora sostituita dagli oggetti ch'io sto per mandarvi dentro. 
Prendo il primo oggetto venuto: questo mazzo di carte, per 
esempio : lo spiego su questa tavola per mostrarvi che con- 
tiene almeno trentadue carte; lo rialzo così e lo slancio nella 


scatola. 
Per bene riuscire nella sparizione del mazzo di carte 00- 


corre fare nel modo seguente : 

Collocate il mazzo alla vostra destra e presso all’ango- 
lo del davanti della tavola. Spiegatelo in circolo dirigendolo 
verso l'orlo della tavola, presso alla cassettina. Così spiegate 
le carte, mettete le dita della mano destra sulle carte più 
lontane da voi, e rialzatele tutte lestamente, seguendo il cir- 
colo tracciato dal mazzo. Quando tutte le carte sono così 
raccolte, ln mano che le ritiene, trovandosi al disopra della 
cassettina, e ad essa vicinissima, ve le lascia cadere; dopo 
di che si finge di slanciarle in aria o verso un luogo deter- 
minato. Questo esercizio si fa con tale sveltezza che è im- 
possibile di non riceverne una completa illusione. 

— Questo fazzoletto di seta che trovo qui deve passare 
egli pure. 

Lo si avvolge vivamente su se stesso e s6 ne fa una pal 
la, il cui ultimo capo è sprofondato nelle pieghe. Così dispo- 
Pi sto si fa saltare per aria e si lascia cadere nella cassettina, 
ma si finge di lanciarlo nella scatola, dicendo: — Passa! 

— Questa palla di cristallo passerà finalmente come gli 
altri oggetti; ma per questo passaggio andrò più adagio, 
affinchè possiate vederlo meglio. 

Si prende la palla di cristallo nella mano sinistra, si finge 
di prenderla nella mano destra e si lascia cadere nella sini- 
stra. La mano destra, col suo contenuto fittizio, s'inalza co- 
me per slanciarla, mentre la mano sinistra, abbassandosi un 
poco, si trova a portata di lasciar cadere la palla nella casset- 
tina e, nel momento in cui, facendo il gesto di slanciarla, si 
dice: — Passa! — si aprono le due mani che si mostrano 


vuote. 
— Se il nostro esperimento — continuate — riescì, i tre 


—==— 
« 


er 
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oggetti da me ora slanciati nella scatola debbono averne 8 

ciata la palla che dev? essersi evaporata, Vedinmol — 

Si apre la scatola; la palla non c'è più; sì trova nl suo 

posto il fazzoletto di seta Spiegato, le carte e la palla di ori- 

stallo. Questa serie di giuochi di destrezza, terminata da 
questa sparizione d’una palla, sono d' effetto sicuro. 


o 


PARTE SECONDA 


GIUOCHI DI MANO COI BUSSOLOTTI. 


Principii generali. 


Il giuoco dei bussolotti, quantunque il più antico dei 
giuochi di prestigio, è ancora uno dei più interessanti per 
l’impreveduto e la semplicità che presenta. 

Parecchi de’migliori prestidigitatori riuscirono sorpren- 
denti in questo esercizio. I più abili di cui si abbia me- 
moria sono Pinetti e Bosco. 

Questi due artisti, trascurando l’ antico metodo, impiega- 
vano per la sparizione delle moscate, dei processi che loro 
erano proprj e coll’aiuto dei quali confondevano anche la 
perspicacia dei loro confratelli. 

j I loro mezzi d'esecuzione formano, coll’ antico metodo, 
tro metodi distinti che noi qui esporremo. } 

La destrezza in questo giuoco consiste principalmente : 
1° Nel nascondere destramente una moscata nella mano 
destra. 

2.0 Nel farla comparire sulla punta delle dita secondo il 
È Li gno. s 

| ‘8, Nell’introdurre segretamente una moscata sotto un 
fra due bussoli. 

fare scomparire una moscata posta fra due bus- 


introdurre una grossa palla sotto un bussolo. 
eguire parecchie finte come saranno descritte. 


Giuoco dei bussolotti, secondo il metodo antico 


ACCESSORI PER ESEGUIRE QUESTO GIUOCO: 


1.0 Tre bussoli. 

2.0 Una bacchetta, det: 
8.0 Sei moscate. 

4,9 Sei palle. 


ta bastone di Giacobbe. 


5.° La cassettina e una tavola con 8 

I bussoli sono fatti di latta; essi LAT AGG un 
cono troncato con doppio orlo verso il basso; il disopra è 
concavo onde poter contenere almeno tre molicate: i 

TN bastone di Giacobbe è un piccolo bastone d' ebano di 


quaranta centimetri circa 


di lunghezza e guarnito d’ avorio 


all'estremità. Questa bacchetta ha per funzioni: 19 di si- 
mulare un potere cabalistico ; 2.° di facilitare la scomparsa 


delle moscate, motivando 
impadronisce ; 8.° di dare 

Delle moscate a 
processo). 


la chiusura della mano che se ne 
del contegno. 


bbiamo già parlato ‘a pag. 10. (Quarto 


Le palle sono di orine, ricoperto di pelle o di stoffa di 
lana. Questa coperta è fatta di diversi colori secondo gli 
esercizi che si ha intenzione di eseguire. Ve ne sono anche 


variopinte; due dei lati 
altro. 


sono di un colore e due di un 


La cassettina, nel giuoco dei bussolotti, è un sacco fab- 


bricato con una stoffa pi 


ù 0 meno ricca, ma un po' fitta ; 


che siattacoaalla cintura coll’ajuto di nastri comé un grem- 
biale; l'apertura è somiaperta o permette allo mani di pren- 


scata, dall’ estremità delle 
nascita del medio e dell 


strarla (fig. 5), chiudete 


dervi gli oggetti che contiene pel bisogno del giuoco. 
COME SI FA SPARIRB UNA moscata. Si fa passare la mo- 


dita, nell’ interno della mano, alla 
anullare, dove è ritenuta fra le 


cartilagini di queste due dita. è 
Ricco come bisogna operare, per farla giungere a questa 


i do. 
ollice aperto. La moscata, in tal modo, 
fino alla seconda falange dell’ indice. 


32 
di continuare a farla rotolare col pollice (fig. 6), sino nile 


due dita precitate, che sì aprono leggermente per facilitare 


l'introduzione della moscata (fig. 7). 
Questi due movimenti non ne fanno che uno, e devono 


essere eseguiti con estrema velocità. 


Fio. 5. 


IN QUAL MODO SI FA COMPARIRE UNA moscata. Per far 
comparire, o ricomparire una moscata sulla punta delle dita, 
s'impiega la manipolazione inversa della precedente: cioè 
a dire che si riconduce la moscata col pollice sino all’ estre- 
mità delle dita. 

Per far comparire la moscata, come per farla sparire, 
i due movimenti impiegati a quest’ uopo non ne debbono 
formare che un solo e debbono essere eseguiti vivamente ab- 


bastanza perchè siano invisibili. 


Fio. 6. 


GoME SI INTRODUOE SEGRETAMENTE UNA MOSCATA SOTTO 
“un sussoro. Nascosta la moscata nella mano al luogo indi- 
dalla fig. 7, si afferra il bussolo fra i suoi due orli 
alza, sia per mostrare che non o'è nulla sotto, Sia 
| per qualunque altro pretesto; rimettendolo sulla tavola, 


nigi 
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8'allenta la moscata, la quale, a motivo della sua posi- 
zione, si dirige sotto il bussolo, doy'è subito ricoperta. 
N DE SORTOTARO. Srna Cpt ad allentare la moscata 
era questo movimento chiudendo. viva- 

IN QUAL MODO SI FA PASSARE UNA MOSCATA FRA DUR 
BUSSOLI. Bisogna, nell'allentarla come nell'esempio prece- 
dente, imprimerle un movimento d'ascensione verso il fondo 
interno del bussolo, che sì tiene in mano, e posare pronta- 
mente questo bussolo al disopra di quello, sul quale si desi- 
dera che la moscata si trovi collocata. 4 


Fia. 7. 


IN QUAL MODO SI FA SPARIRE UNA MOSCATA POSTA FRA 
DUE BuSssoLI. Dopo messa una moscata sul fondo di un 
bussolo e ricoperto quest’ ultimo con un altro bussolo, ecco 
come bisogna fare per far sparire questa moscata Sì nffor- È 
rano i due bussoli colla mano sinistra, mettendo le dita di | 
questa mano nel bussolo che sta sotto, e dando una scossa 
come per slanciare la moscata verso il fondo del bussolo 
che sta sopra, si ritira vivamente quello disotto, ed abbas- 
sando al tempo stesso quello disopra, la mosonta si trova 


IN QUAL MODO SI PUÒ FAR COMPARIRE UNA. GROSSA PALDA 
sorto Un sussono. Quest' apparizione, di cui sì è general 
siste nell'alzare un bussolo, allo scopo 
rofittare 
fissano 

i) 
l'oggetto appena l'a 
pra lv SA della tavola, introducendovi 0 
una palla che si porta vivamente sul mezzo 

stenendola col mignolo della destra. 


8 


s4 


Vi sono dei casì in cui mettendo la palla nel bussolo, la sì 
spinge verso l'interno del medesimo, per farvela rimanere 
nel fondo. La sua elasticità vi SI presta facilmente. 

Per farla comparire, si batte col bussolo un colpettino 


secco sulla tavola. i 
Sia che si prendano le palle dalla cassettina o dalla 


servente della tavola, bisogna, quando si vuole introdurle in 
un bussolo, tenerle tutte pronte nella mano, facendo fare a 
questa il minor moyimento possibile. 

Finre. Sono queste il simulacro d'un’ azione che ha 
per scopo di facilitare 1° apparizione 0 la disparizione d’ una, 
o parecchie moscate. 

Finger di mettere una moscata nella mano destra. Quan- 
do si tiene la moscata sulla punta delle dita della ma- 
no destra, si avvicina questa alla mano sinistra come per 
deporvi la moscata. Nel tragitto la si fa sparire, com’ è det- 
to più sopra, @ le due dita vuote arrivano allora nella mano 
sinistra, che si chiude come per rinserrare la moscata. 

Finger di mettere una moscata sotto un bussolo. La fin- 
ta or ora descritta serve di preambolo a questa, 0 altri- 
menti questa seconda finta ne è il seguito. Siccome sembra 
che si abbia una moscata nella mano sinistra, si prende un 
bussolo colla destra, si depone sulla sinistra, che si apre, 
e si fa sdrucciolare sulla tavola, come se vi tenesse una 
moscata. 

Fingere di mettere direttamente una moscata sotto un bus 
solo. Sì solleva un poco il bussolo colla mano sinistra e si 
finge di deporvi sotto, con la destra, la moscata, che nel tra- 

gitto si farà sparire. 

Finger di gettare la moscata attraverso un bussolo, e di spe- 
dirla o di farla passare verso un luogo qualunque. Si rie- 
sce a questo, facendola sparire. 

Fingere di tirare 0 ritirare una moscata dalla punta del 
bastone di Giacobbe o da ogni altro luogo. In tal modo si ri- 
conduce sulla punta delle dita, quella che è nascosta nella 
mano. 

Pingere di far sparire delle moscate poste fra due bussoli, Per 
far questo ci si serve d’un processo che si chiama correr la 
posta. Ecco come 5° eseguisce : Gollocate le moscate sul fon- 
do superiore del primo bussolo di sinistra, e coprite questo 
col secondo e il terzo bussolo. Trovandosi questi tre bussoli 
l'uno sull’ altro, prendeteli nella sinistra © teneteli un poco 
inclinati verso la destra. Per facilitare questa posizione in- 


mo 


. . 5 
olinata, introducete le quattro grandi dita nell'interno del 


PIRIOIO, più ip) mentre che il pollice rimane di fuori, 
itirato il bussolo che si trova sopra, e ponetelo 
sulla tavola. Pea sir 
Togliete poscia rapidamente il secondo bussolo dal ter- 
zo, per riporlo sul primo : ma facendo questo movimento, im- 
primete alle moscate una piccola scossa dal basso all’ alto, 
che le farà restare in fondo al secondo bussolo, e permetterà 
loro di passare sul primo senza che alcuno le veda. 
Rimettete ancora i tre bussoli nella sinistra e deponete, 
come precedentemente, il primo bussolo sulla tavola, îl se- 


condo colle moscate, su questo primo bussolo, ed il terzo 
sul secondo. 


Fingere di far passare i bussoli V uno dall’ altro. Ecvo co- 
me si opera: Tenete due bussoli, l'uno colla destra, l’altro 
colla sinistra. Gettate, ovvero lasciate cadere, imprimendogli 
una certa forza, il primo bussolo nel secondo. Il colpo dato 
a questo bussolo, lo fa andar via dalle dita che lo al- 
lentano, per afferrare il primo bussolo, che naturalmente si 
mette al posto del secondo. Il bussolo allentato cade gene- 
ralmente sulla tavola. Però alcuni prestidigitatori sono tan- 
to abili da riafferrarlo al passaggio, portando vivamente la 
mano destra al disotto dell’ altra. 

Con queste finte che abbiamo descritto possono compor- 
si altri giuochi variabili all’ infinito. Per far questo stabilire- 
mo un piccolo vocabolario per far comprendere se quello 
che sì fa è vero o simulato. 

1.0 Coprire un bussoto + Consiste nell’ introdurre segreta- 3 
mente uria moscata fra due bussoli che si mettono l'uno 6 
sull’ altro. 0: 

2.0 Gettare, inviare o far passare la moscata: imitare uno , 
di questi atti, facendo sparire la moscata. 2 i 

8.0 Levare î bussoli: Consiste nel levarli semplicemente 5 
per far vedere che non vi sono sotto mosoate o per mostrare È 
che non vi sono passate. A ; 

4.0 Mettere la agi + Consiste nel fingere di metterla, 
facendola sparire. | 

bo Pose la moscata : Consiste nel metterla effettivamente. 
nel luogo indicato. ee 

È Bo Prendere la moscata : Consiste nel prenderla fra le due 
dita della destra per mostrarla. : Se 

7.0 Ricoprire un bussolo + Consiste nel coprirlo CI 
altro bussolo senza introdurvi nulla. = Ì 


% 
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So Togliere la moscata © 


alla vista degli spettatori. 
90 Trarre una moscata da un luogo qualunque > Consiste Da 


farla comparire in cima alle dita. 

Ecco tuttavia ancora alcuni titoli d’'esercizi, per guida 
nella composizione di nuove organizzazioni : 

1.0 Allontanati î bussoli, far passare una moscata dall'uno 
nell’ altro. 

92,0 Messa una moscata sotto un bussolo e ricoperto questo con 
due altri, questa moscata sale successivamente sul fondo del primo 
e del secondo bussolo per ridiscendere poscia sotto uno dei bus- 


Consiste nel toglierla realmente 


soli. 
8,0 Messa una moscata sotto ciascuno dei bussoli, farle tro- 


vare tutte e tre sotto quello di mezzo. 

4.0 Moltiplicazione delle moscate all’ infinito. 

Questo esercizio, essendo uno dei più belli del giuoco 
dei bussolotti, ne daremo qui la descrizione. 

Poste tre moscate coperte ciascuna da un bussolo e nasco- 
stane una quarta in mano, si prende a prestito un cappello, che 
si pone sotto il braccio sinistro. Si leva il primo bussolo e 
si pone a lato della moscata che si ha allora scoperta; ma, 
posandolo sulla tavola, vi s' introduce la moscata che si te- 
‘neva nascosta in mano. Si prende quella che stava sotto il 
bussolo, si mette nel cappello, cioè la si fa sparire. Si leva il 
secondo bussolo, che si mette ancora accanto alla moscata che 
si scopre, introducendovi quella che si è fatta sparire, fin- 
gendo di metterla nel cappello. Si opera nello stesso modo 
pel terzo bussolo, e si ricomincia poscia quella operazione 
al primo bussolo, per continuarla quanto tempo si desidera. 

Per maggior illusione, ogni volta che si finge di mettere 
una moscata nel cappello, si dà coll’indice un colpetto al- 
l’intorno, per simulare il rumore della moscata. 

Questo esercizio vien terminato nel seguente modo: 
— Ho messo or ora — dite — un gran numero di moscate 
in questo cappello, ebbene, signori, lo eredereste ? tutte que- 
ste moscate stanno al mio comando per diventare invisibili 
e disseminarsi nell’ aria, dove le raccoglierò più tardi per un 
altro esercizio. 

Si dà una scossa al cappello, che si è rovesciato come 
per farne uscire le moscate, e si mostra che es88 disparvo- 
ro interamente. s 
‘Si può anche fare questa moltiplicazione con grosse palle 


di crini ricoperte di pelle o di stoffe. Si eseguisce come prece 


b BI 
dentemente, cioè levando il bussolo per mostrare al pubblico 


ciò che y'è sotto, e introducendo la 

palla; soltanto queste pal- 
le sono tratte dalla cassettina, e siccome non pre 
ser fatte sparire nella mano come le moscate, si lasciano 
sulla tavola a misura della loro apparizione. 


Giuoco dei bussolotti secondo il metodo Bosco. 


Bosco è stato, senza contradizione, il prestidigitatore che 
abbia avuto maggior successo nel giuoco dei bussolotti. Egli 
annetteva a questo giuoco una grande importanza, è lo pre- 
sentava colla solennità che avrebbe impiegato per una vera 
opera di magia. 


Bisognava vederlo, al principio della sua seduta, sfre- 
gare vivamente la bacchetta con un pezzo di tela, come 
per ravvivarne la virtù e battere con questa bacchetta una 
palla di rame, sospesa al disopra della sua tavola. 


‘Terminato questo grande atto, Bosco alzava gli occhi 


al cielo, e con aria profondamente penetrata, articolava 
questo scongiuro diabolico: » 


Spiriti miei infernali, obbedite! a 

Quindi passava all’ esecuzione del giuoco dei bussolotti. 
PREPARAZIONE ED ACCESSORI PER ESEGUIRE QUESTO GIUO- 

co. Bosco, dando al solito le sue rappresentazioni su delle 

grandi scene, era stato obbligato di aumentare la grossezza 

delle sue moscate, e di cambiare, per conseguenza, il presti 

gio nel farle sparire. Queste palle avevano due centimetri 

e mezzo di diametro, e per nasconderle nella mano, invece 

di collocarle fra il medio e l'anulare, come nell antico 

metodo, egli le faceva rotolare col pollice dall’ estremità 

dell'indice sino alla nascita del mignolo, che si piegava un 

poco per ritenerle. 

La presentazione della moscata sulla punta delle dita ì 
difforiva parimenti dall’ antico metodo ; egli la teneva fra la ul 
polpa del pollice e la seconda falange dell’ indice: ìl che la 
metteva in una posizione più facile, per esser fatta sparite 
secondo il di lui processo. vio pe 

Questo metodo è sicuramente, il più semplice @ prese 
ta anche una grande facilità per 1’ introduzione delle 
scato sotto i bussoli. Una volta che si è tentato, n 
più usarne altri. 


cnr 
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Perdissimulare la posizione un po’ contorta del mj | 
lo che tiene la moscata, si prende in mano la bacchetta no- | 
Del resto, allorquando si ha l'abitudine di questo Si 
cizio, la contrazione del mignolo è quasi nulla e non a 


essere scorta dagli spettatori. 
Dei cinque bussoli posti da Bosco sulla tavola, tre non 


avevano alcuna preparazione ; gli altri due erano disposti 
l'uno per allentare 0 far comparire tre moscate, l’altro Der 
sottrarle. Il bussolo di destra era guarnito all’ interno d’un 
certo numero d’aghi, collocati verticalmente e che potevano 
in tal modo, pungere © togliere delle moscate, quando si co- 


privano con questo bussolo. 
Nel fondo dell’altro si trovava un compartimento che 


poteva contenere tre moscate; toccando un piccolo bottone 
collocato esteriormente, si abbassava un’ asse che schiudeva 
questo scompartimento ® lasciava cadere le moscate. 

FAR PASSARE TRE MOSCATE L' UNA DOPO L'ALTRA SOTTO 
IL BUSSOLO DI MEZZO. 1.° Prendere segretamente una mo- 
scata nolla cassettina, introdurla sotto il bussolo di mezzo, 
mostrando che sotto non c'è nulla. 

9,0 Prendere una delle moscate che si trovano sulla ta- 
vola, fingere di metterla nella mano sinistra e poi farla pas- 
sare attraverso il bussolo di mezzo. 

8,0 Levando il bussolo per mostrare che la moscata è 
arrivata, introdurre quella che si è fatta sparire, e così di 
seguito come sopra, per fingere di far passare le due altre 


i moscate. 


4.0 Quando si mostra che le tro moscate sono arrivate, 
è si ritirano e s'introduce, per seguitare il giuoco, la mo- 
scata fatta sparire sotto il dito mignolo. 
DAL PASSO PRECEDENTE, UNA MOSCATA È RIMASTA SOT- 
To iL BUSSOLo DI mezzo. 1° Si prende una delle tre 
moscate; si finge di metterla sotto il bussolo di destra e le 
si si ordina di passare sotto il bussolo di mezzo. 
fi 90 Si leva il bussolo di destra per mostrare che sotto 
non c'è più nulla, e vi g' introduce la moscata fatta spa- 
rire. 
’ 8,0 Si leva il bussolo di mezzo per mostrare che la mo- 
scata è arrivata; la si prende, si fingo di metterla sotto 
quello stesso bussolo, e quindi si farà sparire, conservan- 
dola al mignolo. 
4.9 Si leva il bussolo di sinistra per mostrare che sotto 
non c'è nulla, e vi s'introduce la moscata fatta sparire. 


pi 


5 Si ordina alla moscata di passare dal bussolo di 
mezzo a quello di destra; nel frattempo sì prende una 
moscata nella cassettina. 


60 Si alza il bussolo di mezzo per mostrare che la mo- 
scata è partita, e vi s' introducs segretamente la moscata 
nascosta nella mano. 

7.0 Si prende una terza moscata nella cassettina e si 
introduce sotto il bussolo di sinistra, quando questo si alza, 
per farne uscire la moscata che vi sta sotto. 

DAL PASSO PRECEDENTE SONO RIMASTE UNA MOSCATA SOT- 
TO OGNUNO DEI BUSSOLI, E TRE MOSOATE SULLA TAVOLA. 1° Sì 
mettono queste tre moscate in tasca. 

90 Si ordina alle moscate di abbandonare la tasca; sì 
alza il bussolo serbatoio per mostrare che sotto non c'è nulla; 
poi riponendolo sulla tavola, si preme il bottoncino, e le tre b 
moscate che stanno in fondo al bussolo, cadono sotto. 

9.0 Si mostrano le moscate, si prendono e si mettono sotto o 
il bussolo munito di punte. Riposandolo, si appoggia un poco 
per pungere lo moscate cogli aghi, e s'ordina allora alle 
moscate di abbandonare quel bussolo per passare ciascuna 
sotto uno dei tre; il che è facilissimo, perchè esse sì tro- 
vano già dall’ esercizio precedente. } 

4.9 Si prendono queste tre moscate, sì finge di metterle ì 
nella mano sinistra: ma passando al disopra della cassettina Ta 
vi si lasciano cadere. i 

5,0 Per tal fatto, la mano essendo vuota, sì fingo di 
gettar le moscate in aria perchè ritornino nella tasca, e sì » 
tiran fuori da tal luogo. , 

Gli altri passi di Bosco sono somiglianti a quelli de' suoî 
predecessori. È sempre, in ultima analisi, una moscata che L 
abbandona un bussolo per passare in un altro. 


Giuoco dei bussolotti secondo il metodo Pinetti. 


Pinetti fu il primo che soppresse la cassettina dei pre- 
stidigitatori. Ecco com’ agli la sostituiva : pus 
Gettava sulla tavola un tappeto e ne rialzava dal suo, 

lato i due angoli coll’ aiuto di duo spilli, in modo da foi 
mare una cassettina artificiale. À ca 
Invece di far sparire la moscata fra” le dita, se00 
l'antico metodo, la teneva grossa o piccola, imps 


If e” 
j 
P) ® 
nel cavo della mano, come si usa per le monete | 
cinque lire. Questo processò, molto più difficile dell’ altr 
esige chela mano sia sempre umida, per facilitare \ 0 


renza. : : 
I passaggi del Pinetti, quantunque non differiscano da 


quelli de’ suoi confratelli, erano nondimeno eseguiti con un 
originalità che dava loro molta grazia. a 
Daremo come esempio il primo di questi esercizi, co) 


suo discorsetto analogo : 
— Saprete, 0 Signor, che per essere buon prestidigita- 


tore, bisogna saper ben mentire; sì, o signori, il giocoliere 
v'inganna; ma non bisogna che ve l’abbiate a male; è la 
professione che lo vuole: inoltre lo si paga appunto per ciò 
Il prestidigitatore vi dice per esempio che non ha cassetti. 
na; ma, se egli non ne ha davanti a sè, può ben metterne 
una dietro la sua tavola; in quanto a me non ne ho affatto. 
e ciò si sa, perchè io mi servo della prima tavola che Sn 
capita. — (Posava lo tro moscate soprala tavola). — Il presti- 
* digitatore yi dice anche, ch'egli non ha che tre moscate, 
mentre ne ha una quarta che tiene nascosta nelle dita... 
— (Prendeva una delle tro moscate dalla mano sinistra e 
la motteva fra le dita della destra). — La sì nasconde ab- 
bassando la mano... — (Abbassava la mano). — O prendendo 
una bacchetta che si chiama bastone di Giacobbe... — (Pren- 
deva il bastone colla mano destra). — La mano Si trova 
in tal modo chiusa e non si vede nulla... — (Deponeva il 
: bastoncino sulla tavola). — Si tiene dunque la moscata in 
questo modo... — (Alzava la mano per farla vedere fra le 
dita). — Si prende allora un bussolo in questo modo e vi sì 
mette sotto la moscata... — (Ve la metteva effettivamente 
in nodo molto apparente). — Poi si dice: Partite! Obbedi- 
te! Si ha l’aria di farla passare al disotto della tavola. 

In quel momento, aggiungendo il gesto alle parole, passa- 
va la mano sotto alla tavola e afferrava una moscata, che 
prendeva in quella parte del tappeto, che aveva rialzato con 
degli spilli. 

— Si rialza il bussolo e si dice che è passata. Vedete, 
signori, che vi s'ingannava, poichè questa moscata era già 
passata. Ma io, che fo tutto in coscienza, non posso ® meno 
di prevenirvene. Sapete adunque ora come fanno i prestidi- 
gitatori per ingannarvi; guardate pertanto come fard 10 
pure per ottenere il medesimo risultato. ; 

Prendeva una delle tre moscate colla punta dello dita 


4l 
della mano destra e la posava sulla mano sinistra, che te- 
neva aperta e ben tesa. 

— Poso questa moscata al centro di questa mano, ® 
appena chiusa la mano, essa passerà sotto il bussolo del 
mezzo: guardate bene! 

Qui, levava il bussolo del mezzo, per mostrare che sotto 
non c'era nulla, e v'introduceva la moscata che aveva 
presa nel tappeto e che aveva impalmata nella mano destra, 
Durante questo tempo, inchinava leggermente la mano È 
sinistra, e faceva cadere sulla tavola la moscata che era 
dentro. La riprendeva, e riportandola nella mano sinistra 
che chiudeva, la conservava nella mano destra. 

_ Partito 1 — diceva, indicando coll’ indice il bussolo 
da cui doveva passare. 

Mentre apriva la mano sinistra, per mostrare ch'era 
vuota, tirava un po' indietro la mano destra verso il vano 
del tappeto e vi lasciava cadere la moscata che aveva fatto 
sparire. Mostrava l'interno delle due mani, dopo di che 
levava il bussolo, e faceva vedere che la moscata era arri- 
vata. Deponeva il bussolo di fianco alla moscata, prendeva 
una delle moscate che si trovavano sul tavolo, fingeva di 
metterla nella mano sinistra, la conservava nella destra @ 

l'introduceva sotto il bussolo, ricuperando quella che aveva 
lasciata scoperta. r 

— Partite — diceva — andate a raggiungere le vostre 
(Apriva la mano sinistra e levava il bussolo). — 
(Motteva realmente ln terza moscata nella mano 
sinistra). — Farò passare nello stesso modo anche questa. — 
(Fingendo che qualche spettatore pensasse 
sata). — NO, signore; essa non vi è ancora, 
cun movimento che v'abbia potuto dar motiy 
non si trovi più nella mia mano. Bccolal — 
sulla tavola). — All se io passassi la mano sotto 
potreste credere che fosso per nasconderla. — | 
mano destra sotto la tavoln per fare la dimostrazione e pren 
deva al passaggio una moscata nel tappeto). — 
che la vedrete qui, essa non può essere sotto questo 
lo, — (Ricopriva le due moscate cd introduceva quella 0 

aveva prosa allora). — Riprendo adunque questa mosent 
‘mo la metto in mano © le ordino di passare sotto quel bi 
solo collo due altre. ARR» 

Nel passare la moscata nella mano tra, | 


conservava nella destra, e come di 


ntre mostr 
mentre mn 


arcizio 


‘come 


Î con palla 
Ità ; per evitar 
Sui bussolotti, 
"con un giuoco 
la palla per 
piccolo mo- 


odurla s 


‘di rit 
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PARTE TERZA 


GIUOCHI DI MANO COLLE MONETE. 


Principii generali. 


i ra più usati per la sparizione delle monete sono 
1.0 L'impalmaggio. 
2.0 Il tornichetto. 
8.0 La pinzetta. 
4.0 La legatura. 
5.0 La sparizione all’ italiana, 


Lì spiegheremo tutti e cinque separatamente, 


| PRIMO PROCESSO. 


| L’ impalmaggio. Questo è uno dei mezzi di sparizione 
più destri e più utili, e consiste nel ritenere @ nel nascon- 

dere abilmente nel cavo della mano destra, una 0 parecchio 

monete, che si finge di mettere nella mano sinistra. 

i Ecco come bisogna fare per eseguirlo : 

1.0 Sì collochi un pezzo di cinque lire d' argento fra il 
medio, l’anulare ed il pollice della mano destra, © sì mo- 
stri così agli spettatori (fig. 8). 

9,0 Dirigasi poscia questa mano verso ln mano sinistra, 
come per deporvi la moneta. 

0 Nel tragitto le dita sì rivolgano naturalmente, o la 
moneta allora si troverà nascosta agli spottatori dal dosso 
della mano. 
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Deve 


ciò che segue: 
bbandona la moneta, e le due altre dita 


40 Il pollice a 
la portano 8 l' applicano destramente nel cavo della mano 
fra la sporgenza formata dalla nascita del pollice e quella 


collocata sotto il mignolo. 


si approfittare di questa circostanza per eseguire 


Fia. 8. 


Terminata questa operazione, la mano destra deve tro- 
varsi sopra alla mano sinistra, che Si dovrà aprire come 


per ricevere la moneta. 
5.0 Si appoggi la punta delle dita della mano destra nella 


mano sinistra, e chiudasi quest” ultima onde far credere che 
vi si ritenga la moneta. 

6,0 La mano destra abbandoni al 
e perchè 1° illusione sia completa, 


lora la mano sinistra, 
bisogna che la mano 


RIG. 19. 


‘destra sia aperta il più possibile, quantunque essa ritenga 


‘impalmata la moneta (fig. 9). 
| Osservazioni diverse. I. Al principio di questa operazio- 


“ne la distanza che separa le due mani è sì brovo, che 


sarebbe difficile trovare îl tempo d' 45 


rima che la man ì Operare l'i 
DO sinistra. È gini Sega ne arrivata al di Li papalmaggio, 
ed ecco Je que necessario aumenta: a 

per questo che cosa si fa: Dingaste st oo 
destra verso la sinistra, a: Dirigendo la mano 


timetri circa, con E una ventina di cen- 
merà una RARI A cha sa Ù imenti combinati, si for- 
di quanto non lo sarebbe stato ioni più lunga 
grazie a questa combinazione, 1° to. linea retta, e 
gio viene considerevolmente freno dell' impalmag- 
II. Molti di quelli che incomincian È 
bandonano, forse, per questa CRREIONE a imparare si ab- 
di forma e di velocità. Si deve, in Dai a dei gesti esagerati 
come del resto in tutti gli altri ae prestigio, 
naturali, ed eseguirli con calma, Fa d Te dei movimenti 
che l’azione della finta sia l PESA in una parola, 
Il miglior mezzo di giudicare dell’ arene della realtà. 
citarsi davanti ad uno specchio. sso quello (Ci eee 
Ill. Prima di eseguire l'impal i H s 
tutto la moneta nella mano A Soa SIPEAE von 
tenzione e indicare ciò che uno sta per tua: ue SR 
minci quel movimento, e questa volta sì cabine la mona 
coll’ impalmaggio. Se queste due diverse azioni sono simili 
in apparenza, l'illusione vi guadagnerà considerevolmente 
IV. Le monete più facili ad impalmarsi sono quelle da 
cinque lire d’ argento ; e meno gli angoli di queste monete 
sono smussati, e più l'operazione diviene facile. 
Quando uno comincerà ad ‘esercitarsi, potrà sostituire 


la moneta da cinque lire con un pezzo di latta rotonda, ma — 


della grandezza di quella moneta. Sì troverà allora una gran 
facilità ad impalmarla, a cagione della leggerezza di quella 
piastra, e dell'aderenza che i suoì angoli presentano. 

I prestidigitatori che non sono abbastanza abili nell’ eser- 
cizio dell’ impalmaggio, impiegano un pezzo da cinque lire 


preparato; per facilitarne l' esecuzione essì rialzano sugli or- — 
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Impalmaggio di parecchie monete. Si possono tenere im 
mate sino a quattro monete ed anche di più: ma si 
maggiore è il numero delle monete che si nascondono SS 
mano, tanto più questa è impacciata. In tal caso si è obb)i. 
gati a prendere con detta mano la bacchetta, il che motiv. 
la contrazione. a 

Esiste un artificio che permette di tenere impalmato » 
certo numero di monete. Bisogna per far questo Dada, 
delle monete di diverse grandezze come, ad esempio, 2a 
pezzo da cinque lire in argento, dieci centesimi in rame 
due franchi, un franco @ cinquanta centesimi. Queste cinque 
monete essendo collocate l'una sull’altra per ordine di 

andezza, sarà la moneta di cinque franchi che le riterrà 


tutte impalmate. 


SECONDO PROCESSO. 


Il tornichetto. Questo esercizio si distingue fra tutti per 
eleganza, naturalezza e semplicità; la sicurezza della sun 
esecuzione deve farlo preferire ad ogni altro. L’ illusione non 
lascia nulla a desiderare. Si eseguisce in tal modo: 

1.0 Tengasi la moneta da cinque lire per gli orli, cioè 
fra il pollice, l'indice ed il medio della mano sinistra. L’ in- 
terno di questa mano sia rivolto verso di sè, mentre che la 
mano destra si mette in posizione d’ afferrare la moneta. 

2.0 Volgasi le dita della mano destra attorno alla mone- 

ta come per sottrarla, passando le quattro dita di questa ma- 


7 no fra il pollice e l'indice della mano sinistra ; e nell’ istante 
in cui — per questo motivo — la moneta si trova nascosta 
è dalle quattro dita, lasciatela cadere nel cavo della mano si- 


nistra (fig. 10). 

8,0 Continuasi il movimento colla mano destra, come se 
aveste afferrato la moneta, e si allontanino poscia le due 
mani l’una dall'altra. La caduta della moneta ed il suo af 
ferramento apparente, debbono essere simultanei. 

40 S'inalzi la mano destra chiusa e gonfiata, quantun- 
que vuota; guardatela attentamente cogli occhi, mentre che 
la mano sinistra s'abbassa dolcemente colla moneta di cui 
cisi vuole sbarazzare, sia nella cassettina, sia in una delle vo- 
stre taschine. 

Si può operare con parecchie monete come con una sola; 
soltanto, invece di afferrarle per gli orli, si tengono riunite 
in punta delle dita dalla parte piatta. 


N rumo Ni 
re che fanno le monete cadendo nel cavo della 


mano sinistra, completa 1’ illusi 
IRR VITI nnt AIRONE, e fa credere che n mano 


Fio. 10. 


È importantissimo tenere la mano sinistra in modo da 
poter ricevere le monete nel cavo di questa mano, senz p 
fare il menomo movimento per rattenerle. L'illusione del à 
tornichetto non esiste che a questa condizione. 

i 


TeRZO PROCESSO. 


essa s' impioga per fare sparire oggetti minuti, come piccole 
monete, anelli, eco. 

Supponiamo che si tratti d'un pezzo da venti lire: 

1.0 Dovrà tenersi la moneta dalla parte piatta sulla punta 
delle dita della mano sinistra. È 

9,0 Si avvicina la mano destra, come per afferrarla fra 
l'indice ed il pollice, ® nell'istante in cui le due grandi 
dita mascherano la moneta, la sì lascia cadere nel cavo 
della mano sinistra (fig. 1). i 1 i A 

Si noti del resto che la onduta della moneta, dev à 
nascosta dalle dita della mano, destra, 


La pinzetta, È questa una variante del tornichetto; i 


lare, © ben 
e il mignolo. 


8,0 Essendosi la mano leggermente rivolta ne! 
quando si trova al disopra della mano sinistra, : 
deporvi la moneta, mentre invece la si conservi nella 
destra serrata come si è detto fra le due dita (fig. 1 

40 Si separino le due mani chiudendo la sin 
lasciando aperta e rovesciata la destra, senza che sia 
‘bile supporre che si tenga una moneta sulla punta ‘ 


Affinchè le moneta ri i 40 
ARA te mMsuonmo più faci ® 
E “ x più facilme 
O, aa ps to dita, ciò che I comi tt a 
, di arle rientrare nella , Sotto l'azione 
scondervisi. mano. destra e /oì na- 


Quinto PROCESSO. 


Sparizione all’ italiana. 1,0 Si 
RO + 1,9 Sì tenga la moneta fra il pol- 


2.0 Si faccia sdrucciol 

; e î are questa moneta fra il 

dre = pollice ed il grasso interno della mano miei 
e cercando di aver cura di non lasciarla pender fuori 


dal lato opposto. 


Questa operazione ha luogo dirigendosi verso, la mano 
sinistra, come per porvi la moneta. 

Pale sdrucciolamento così naturale e semplice è assai 
difficile a spiegarsi. Ognuno deve cercare il mezzo di ese- 
guirlo: ma una volta trovatolo, si finisce, moroò 1 esercizio, 
a farlo bene. 

Affinchè la moneta ritorni sulla punta delle dita, sì 
chiude la mano a metà, la si rovescia lasciando cadere il 
braccio, e la moneta naturalmente va sulla punta delle dita, 

‘dove la si afferra per mostrarla di nuovo. Questa sparizione 
e apparizione è di un grande effetto. 
bene osservare che in questo esercizio, 
che precedono, invece di conservare la mone 
sinistra — il che sarebbe talvolta moli 
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ci se ne libera, ponendola nella taschina della qual | 
biamo parlato a pag. Il. ab | 
Con questo mezzo sì possono fare sparire parecchie 
nete ad un tempo. Per far ciò ecco come si opera: Mo. 
{.0 Tengansi le monete riunite dai lati piatti, all fsi 
mità delle dita della mano destra, fra il pollice, il st 


l'anulare. 
9.0 Si volti la mano, portando queste monete verso } 
A 


mano sinistra. 
8,0 Si facciano battere vivamente le monete nel cay 
della mano sinistra, come per deporvele, ma in realtà d 


conservino fra le dita. 
4.0 Si chiuda la mano sinistra allontanando pian piano 


la destra, e sotto l'impressione del rumore prodotto dal. 
I urto delle monete, lo spettatore si persuaderà ch’ esse sono 
rimaste nella mano sinistra. 


ALTRE ISTRUZIONI. 


Vi sono ancora parecchi altri esercizî. che sì potrebbero 
chiamare passi secondari, perchè non s'applicano che a certi 
giuochi e non sono d’ uso generale nella prestidigitazione. 
Ne citeremo due fra i più importanti : 

Sparizione nella manica, 1.° Tenete fra il pollice ed il me- 
dio della mano destra un pezzo da un franco. I 
2,0 Dirigendo la mano destra verso la sinistra come 

per deporvi la moneta, mettete da parte il medio, appog- 
giandolo fortemente sulla moneta, in modo da produrre 
nel cavo della mano quel rumore delle dita, che gli scolari 
praticano ne’ collegi per ottenere qualche permesso dai loro 
i maestri. 
Questo movimento imprime alla moneta un’impulsione 
e la slancia nell'interno della manica, che dev essere & 
quest’ uopo semi-aperta. 

Sparizione nella cravatta. Tenete una moneta di cinque 
franchi, dalla parte piatta e dagli orli, sulla punta delle dita 
della mano destra, e alzate questa mano come per disporv. 
‘a far battere la moneta nella mano sinistra, che vi tenete 
aperta davanti. La mano destra, quand'è così alzata, Sì 
trova naturalmente vicina alla cravatta. Battendo allora 
un primo colpo colla moneta nella mano sinistra, dite: 


SpA ‘ 


—— Uno! — Rialzate poscia la mano per battere un i di 
colpo; ma, nel momento d’abbassarla, introducete la Son 
fra il collo ela cravatta, e continuando a battere, come se la 
moneta fosse ancora sulla punta delle vostre dita, gridato: 
— Due !— Final ivaci x 
— Fina mente battete con vivacità un terzo colpo nella 
TOBNORAnisER) che aprirete ad un tratto per mostrare la 
sparizione della moneta, e nello stesso tempo dite: — Tre! — 
Quest? esercizio però richiede somma velocità. 
‘Termineremo queste istruzioni, parlando dello scambio, o 
sostituzione d’ una moneta ad un'altra. 
; In quasi tutti i giuochi di monete sì usa che il presti 
digitatore le prenda a prestito dagli spettatori e che gliele 
faccia loro segnare, per ben convincere ciascuno, coll'il- 
lusione almeno, della realtà del prestigio. In questo caso 
l’esperienza diventa difficile; essa sarebbe anche il più 
sovente impossibile, se non sì facesse uso d'una certa 
audacia per salvare la situazione. Si sostituisce dunque de- 
stramente una moneta alla moneta marcata, il che per- 
mette di lasciare, in apparenza, questa sotto gli occhi degli 
spettatori, mentre che in realtà la si dirige, o la sì fa diri- 
gere verso la sua misteriosa destinazione. Questa sostitu- | 
zione o scambio della moneta può praticarsi in diversi modi 
1] tre migliori metodi sono: 
1.0 Lo scambio coll’ impalmaggio. 
2.0 Lo scambio della legatura. 
8.2 Lo scambio col piattello. 
Scambio coll’ impalmaggio. 1.0 Tenete segretamente nellì 
mano destra impalmata una moneta da cinque lire, il che è 
non impedisce alle dita d’ essere perfettamente libere. - 
2. Prendete colla punta delle dita di questa stessa mano 
la moneta che è stata segnata. F 
8,° La mano destra essendo in tal modo provveduta di 
due monete (una visibile e l’altra nascosta), dirigotela verso 
la sinistra, come per deporvi la moneta che è visibile | | 
40 Nell’istante in cui la mano destra sì trova al di- 
sopra della mano sinistra, lasciato cadero in questa la 
moneta impalmata, mentre che metteto vivamente al suo È 
posto la moneta che tenevate sulla punta delle dita. Quando 3 


uest' operazione sia ben fatta, devo sembrare agli spettatori — 
e la casta cho sì teneva sulla punta delle dita, sia stata ZE 
ronlmente messa nella mano sinistra. i RT 
Scambio della legatura, 1.0 Tenote nella mano destra, ser 
rata dall’anularo e dal mignolo, che sì curva leggermenti 
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quest! uopo, la moneta che volete segretamente sostity; | 
alla moneta segnata. Ore 
2,0 Dopo aver preso con questa stessa mano, fra il 
lice e l'indice, la moneta da scambiare, agite come è sa 
a pag. 48, Quarto processo, per far passare questa cc 
l'indice e il mignolo, dove voi la rinserrerete. Poi sio 
cadere nella mano sinistra la moneta che tenevate e 
In tal modo, nel momento in cui l'una entra nella cd 
per esservi rinserrata; l’altra ne esce per cadere nella sa 
sinistra; e sembra così agli spettatori che sia la moneta se 
gnata quella che fu deposta in tale mano. "n 

Scambio col piattello. È bene talyolta, in prestidigita. 
zione, impiegare dei processi diversi per meglio iMudero 
gli spettatori. Lo scambio col piattello può essere utilizzato 
in questo caso; esso differisce completamente dai due me- 
todi precedenti. 

{o Abbiate un piattello di metallo, cristallo fiorito o 
porcellana, di circa venti centimetri di diametro. 

9.0 Collocate segretamente sotto questo piattello la mo- 
neta che deve sostituirsi a quella segnata, e che visi tiene na- 
scosta colle quattro grandi dita della mano destra. 

8.0 Quando riceverete su questo piattello la moneta se- 
gnata dagli spettatori, vi metterete sopra il pollice, in modo 
da mantenerla fissa a quel posto. 

4,0 Capovolgete il piattello e fate mostra di versare nel- 
la mano sinistra questa moneta segnata, ma ritenetela col 
pollice, mentre allentate, per farla cadere a Suo luogo, la 
moneta nascosta dalle quattro dita. Questo movimento, ese- 
guito con naturalezza, produce una grande illusione. 

Visono ancora altri metodi, ma meno apprezzabili. Vi ha, 
per esempio, un piatto di latta con'un doppio fondo nel quale 
; è nascosta la moneta da sostituirsi. Quando si depone la mo- 
i neta segnata sul piattello, essa entra in una cavità collocata 
al centro di quello strumento ; poi, spingendo una molletta, si 
compie la sostituzione. 

Alcuni prestidigitatori formano dei bellissimi giuochi 
adoprando monete di cera inargentate, che mettono in un 
bicchiere caldo; queste monete che hanno l’ apparenza del- 
le vere, si fondono e spariscono passando per un foro fatto 
in fondo al bicchiere. 

Citeromo le monete di cioccolata da potersi mangiare ; 
‘Je monete d’argento e di rame limate a metà del loro spes" 
sore, e saldate una contro l’altra, e in ultimo, il pezzo 


I cinque lire munito di una; ertura inte una mo 
; p contene 
neta 


La moneta fusibile, 


una pe RE provvedersi d'un candeliere con 
E porsi vicino a sè, sopra un tavolino 
ad un solo piede, o sopra una sedia. 
sine SO riso 
inqi , pone presso il candeliere, indi sì stro- 
picciano vivamente le mani l'una contro l'altra, poi sî 
prende la moneta colla mano destra, portandola verso la 
mano sinistra come per deporvela: ma, nel tragitto, s'im- 
palmi quella moneta nella mano destra, secondo il. princi- 
pio già indicato. 

Si finga dunque di mettere la moneta nella mano sini- 
stra, e si chiuda come se riceyesse qualche cosa. 

In questa situazione si agitano le dita della mano, sot- 
to pretesto di magnetizzare il pezzo da cinque lire. 

Prendasi nello stesso tempo il candeliere colla. mano 
destra, ciò che toglie ogni idea che vi abbiate conservato 
la moneta. x 

Si ponga la mano sinistra sempre chiusa al disopra 
della fiamma della candela e si rimuovano un poco le dita 
come per premere la moneta e costringerla ad uscire. Quin- 
di si apra la mano sinistra e si mostri che la moneta non 
c'è più. 

Ciò eseguito, si stuzzichi un poco la fiamma della candela, 
facendo finzione di ritirarne qualche cosa. 

Si deponga il candeliere sulla tavola, e colle dita della 
mano destra, in cui — lo si ricordî — la moneta è nascosta, 
si finga ancora di prendere la pretesa materia in fusione, 
che si dirà avere in cima delle dita della mano sinistra : ma 
siccome, in questo movimento, la moneta impalmata si tro- 
verà al disopra del cavo della mano sinistra, la vi si lascerà 
accortamente cadere. 3 

Sbarazzata che sia la mano destra, si potrà senza allet- 


di moneta conservata. : 14 
La mano sinistra, subito dopo aver ricevuto la 


tazione, lasciarne vedere l'interno, mostrando in cima delle | 
dita În pretesa moneta in fusione, ciò che toglio ogni idea. 
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non s'è chiusa, ma viene inalzata abbastanza affinchè i: | 
spettatori non possano vedere ciò che contiene. Si pone li | 
lora la punta delle dita della mano destra nella mano Al | 
stra dicendo qualche parola analoga. Sini 
In questo istante si ha il dito sulla moneta che è 
scosta nella mano, la si strofina per alcuni istanti: ra 
volta la mano, ed il medio che si è conservato sulla "Dn si 
la mantiene in equilibrio. È sulla punta di questo dito da 
la si presenta dicendo: — Eccola, guardate, signori: è = 


cora calda! Badate di non scottarvi! 


Il giuoco richiede un po’ di pantomima, ma non man- 


cherà di risvegliare la curiosità degli astanti, quando sia 
eseguito con precisione. i 


Le monete viaggiatrici. 


Anzitutto si mostri, senza affettazione, l'interno della 
mano sinistra, perchè si vegga che dentro non vi è nulla; 
poi si prenda una moneta di cinque lire colla cima delle dita 
di quella mano, dicendo: 

— Ecco la moneta; la prendo colla destra, allontano le 
due mani l'una dall’ altra, slancio la moneta con forza ver- 
so la mano sinistra, e le dico: — Passa! — (Si apre la mano 
i sinistra e si mostra la moneta). — Eccola passata | 

Ognuna di queste frasi dovrà essere accompagnata da 
un atto di prestigio, basato sulle seguenti regole : 
{.° Mentre si prende la moneta di cinque lire chiesta 
agli spettatori, si prenda segretamente un’ altra moneta dal- 
la taschina, impalmandola nella destra, 
2,° Quando siasi preso colla cima delle dita della mano 


sinistra la moneta, si avvicini la mano destra all'altra ma- 
I Hora no per toglierne la moneta. 

3,0 In quel momento la moneta impalmata trovandosi 
un poco al disopra della palma della mano sinistra, la si la- 


scia segretamente cadere, mentre che colle due dita della 
mano destra dovrà togliersi la moneta che è visibile. 


Di modo che quantunque siasi tolto la moneta dalla ma- 
- no sinistra, ve ne resterà un'altra invisibile allo spettatore, 


attesochòè la mano resta semichiusa. 


‘cendo; — Passa! 


In queste condizioni, la finta del passaggi 
aggio dell 
ta da una mano all’altra sarà delle più facili, SEA 


Nel mentre pronunziasi la parola — Passa/— sì apra ad 

un tratto la mano sinistra, si mostri la moneta che ivi si è 
segretamente introdotta e si apra nello stesso tempo la ma- 
DÒ destra, nella quale vien ritenuta nascosta la moneta che 
8 è allora impalmata. Questa che, per tal modo, sparisce 
agli occhi degli spettatori, sembra essere effettivamente pas- 
sata nella mano sinistra. 

E qui, per compire il giuoco, ci si fa imprestare un'al- 
tra moneta eguale alla prima. 

Quando il prestito è fatto, si depongono le due monete 
sulla tavola, mostrandole riunite insieme con un movimen- 
to celere. Per ottenere questo resultato, eccone quì l’ esatta 
e precisa spiegazione : 

= 19 Si finga di mettere la moneta nella mano sinistra, 
poi impalmatela. 

3 2,0 Sempre tenendo impalmata una moneta nella destra, 
si prende la seconda moneta colla punta delle dita della 
stessa mano. 

8,0 Si tiene le braccia allontanate l'una dall'altra, e nel 
momento in cuì dicesi: — Passa! — sì fn battere le due 
monete l'una sull’ altra, chiudendo vivamente la mano destra 
in cui la prima moneta era nascosta. 

4.° Si aprono poscia le due mani per mostrare il risul 
tato dell’ esperienza. 

Potete quindi annunziare che siete capnoe di far pns- 
sare una moneta al di sotto della tavola, Per far cid bisogna 
preventivamente attaccare la moneta sotto l’ orlo della ta- 
vola dal lato opposto a quello degli spettatori. S' impiega 
per attaccarvela della cera molle. 

Nello stesso tempo che è facilissimo attaccare la moneta 
in quel luogo sotto gli occhi stessi degli spettatori, è anche 
facilissimo prendervela, in ragione della sporgenza che essa 
presenta sull'orlo della tavola, che è meno largo della mo- 
neta stessa. Dopo, secondo il consueto, Cl sì fa dare altre 
due monete, che si fingerà di mettere parimente nella mano, 


sinistra, ma che si riterranno inveco impalmate nella destra, 


come abbiamo detto sopra. o N 

Prendendo poscia le due primo monete colla punta delle 
dita della mano destra, allontanando le braccia, © facent 
battere le monete le une sulle altre, si chiuda la man 
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Si abbia allora vicino, sulla tavola, un bicchiere i 
Diù | 


mente cilindrico. 

quattro monete colla mano destra 

lla mano sinistra, impiegando Da) 8ì 

to praticato per non mettervele: > 
* na 


possibil 
Prendansi le 
mettano realmente ne 
via, lo stesso movimen 

tuttociò senza affettazione. 
La trasparenza del cristallo permetterà di vedere cp 
“Le 


non vi ha nulla dentro; quindi rimettendo il bicchiere sul) 
A 


a È È È ; 
tavola, si avrà cura di tenerlo rovesciato, coll’apertura vélta 


verso la mano sinistra. 

Sarà anche prudente — dopo aver impiegato così spess 
l’impalmaggio — di cambiare il modo di sparizione di Dì 
uno si è già servito, onde non correre il rischio di di 
gliare dei sospetti. Si può per questo, adoperare il sistema 
del tornichetto col quale si potrà dar termine all’ esperi. 
mento. Questo artificio presenterà il vantaggio di poter fare 
sparire quattro monete in una stessa volta. 

Per riuscirvi, necessita che appena fatto il passo del 
tornichetto, le quattro monete debbano cadere nel cavo della 
mano sinistra. Le due mani s’ allontanano allora l'una dal- 
'altra. La mano sinistra che contiene le monete, discende 
lentamente per metà aperta e rivolta in modo, che gli spet- 
tatori non possano vedere ciò che contiene, mentre che 
l’altra mano s'inalza tutta gonfiata dal suo contenuto fit- 


tizio. 

In questa disposizione portandosi il bicchiere sotto alla 
tavola, ed alla parola : — Passa !— sollevando un po’ il medio 
el'anulare della mano sinistra, si lasciano cadere le monete 
in fondo al bicchiere, il che produrrà un bell’ effetto. 


Moltiplicazione delle monete. 


Per faro il giuoco, si tiene in mano un piattello d' ar- 
gento o di cristallo, su cui trovansi alcuni napoleoni d’ oro, 
o dei gettoni dorati che gli imitino. 

Si ‘agitano le monete facendole saltare un po 
indicare col suono ciò che si tiene sul piattello. 

Indirizzandosi allora ad una persona il cui volto indichi 
‘un carattere compiacente © facile, gli si chiede di aver la 


co, onde 


ii 


bontà di prendere in quel piattello u N 


monete. 


Giò fatto, si vuota il rest 
gli si fanno contare. © delle monete sulla tavola, 


N pugno di quelle 


e gli si pres î 
indice della eee 
sto piatto vi saranno già 
tanto più facilmente dissimulate tn SURIATA debbono esser 
dita che le ritengono saranno ricoperte a che le tre ultime 
Mentre che quello conta le monete pila eli. 
petesi dopo di lui i numeri ch’ Pr alla volta, ri- 
errore, e quando ay unzia onde non siayi 


rà terminato 
‘ 5 e cl ivi 5 
al numero venti, gli si dirà: ; 18 Arrivi, supponiamo 


— Benissimo! ora ì Anto 
E ida a la bontà di ricevere queste 

Giò dicendo, ci si vuota 7 
quali sì riuniscono alle SR nik O a » 
scoste, e mettasi il tutto nella mano dello eo 
monete di più su venti sono inapprezzabili; non Nat: o 
que nulla a temere da questo lato. i sano 

Del resto, onde togliere allo spettatore ogni fnoilità di 
contare di bel nuovo, lo si preghi di tenere colla mano îi 
bera il piattello che gli sì porge. Gli verrà raccomandato 
parimenti di tenere la mano alzata, perchè tutti siano testi- 
moni dell’ esperienza. 

Allontanandosi allora, si prenda dalla tavola un pugno 
di gettoni, e se ne contino ad alta voce dieci. nella mano 
sinistra, rimettendo il resto sulla tavola. 

— Foco — direte — dieci monete d'oro; volete per- 
mettermi di farle passare da qui nella vostra mano con 
quelle che vi avevate messe ? 

Lo spettatore non mancherà mai d'acconsentire, Allora 
prendonsi le dieci monete fra il pollice e l'indice della ma- 
no sinistra che si terrà alzata, e si fingerà di metterle nella 
mano destra col sistema del tornichetto, mentre invece esse 
cadranno nel cavo della sinistra. 

Questa mano. s' abbassa lentamente somichiusa, mentre 
la mano destra s'inalza © sì tiene chiusa come se ‘conte- 
nosse le monete. < 

— Volete aver la bontà, o signore, ‘@’ avanzare anoo 
un poco la mano verso di me per abbreviare la dist 


TONI PRA 
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Si pren 


due monete 


Prendasi poi una di queste monete, 
calmente in cima alle dita della mano sinistra 
con un fazzoletto, in modo che i quattro 

ugualmente da ogni lato. 
Qui sta il giuoco di mano, la cui | 
1° Per mostrare questa moneta, rov 
destra colla palma in aria, ed attraverso al 
dete la moneta fra l'indice ed il medio. 
9,0 Le dita della mano sinistra at 
e disoendono sotto al fazzoletto di alcuni centi: 
8,0 La mano destra, che tiene sempre la 
volge da destra a sinistra, rotola il fazzoletto 
medio e presenta in tal modo la moneta alla mano 
e questa se ne impadronisce attraverso al fazzoletto. 
4° Una volta afferrata la moneta, ritirate il 


mano destra dalla piega in cui gi 59 


quella mano, rialzando uno dei lati ira intpognato, e con 
strate che v'è dentro la moneta el detto fazzoletto, mo- 
Per questa dimostrazione fa biso 
tezza, imperocchè la moneta è al di 
5.0 Mentre la mano 
rovesciatela in modo da } 
zoletto. 


gno e una certa svel- 
dt i fuori del fazzoletto. 
Simstra tiene sempre la moneta 
RA è Ri 
Asciar ricadere tutti i capi del faz 
Se avete operato È 
bene Ì 
SE AA rn © E DOa invece d' essere in 
Lezz i a fianco, nascos 
piega, come appunto abbiamo detto or ora pi» 
È E x 
6: Questa piega è volta verso. di voi e non uòd 
veduta dagli spettatori. Tuttavia, per meglio alssi ularla, 
ssimularla, 


attortigliatela un po’ e pre o, 
— Bat ? gate qualcuno d È 
punta delle dita, il fazzoletto così disposto. mg 


gii 7 . 

ì TI RoSapa Tei del secondo fazzoletto, prendete 

segreta ) a taschina un'altra moneta da cinque 

franchi, che impalmerete nella destra col consueto siavilna 
7.0 Prendete con questa mano la seconda moneta di 

cinque franchi rimasta sulla tavola, ed introducetela nel- 

l'altro fazzoletto. 


8.0 Protetto dal fazzoletto, aggiungete la moneta impal- 
mata a quell’ altra. 

9.0 Prendete colla sinistra, attraverso al fazzoletto, le due 
monete riunite e lasciate pendere il detto fazzoletto. 

10.0 Afferrando poscia, colla destra, il fazzoletto al basso, 
allentate una delle due monete tenute nella mano sinistra. 
Questa moneta è fermata nel fazzoletto dalla mano destra. 

11° Pregate qualcuno di voler tenere orizzontalmente 
il fazzoletto e di afferrarlo ai due punti dove lo tenete 
voi stesso. Quella persona ben sente, attraverso al fazzoletto, 
la moneta che tiene nella mano sinistra, ma non sospetta 
la presenza di quella che è in libertà presso lam 


ano destra, 
12.0 Avvicinatevi alla persona & qui deste il primo faz- 


zoletto ‘0 fate vedere che afferrate la moneta attraverso al 
fazzoletto stesso. Questo lo terrete un po’ più in basso, in mo- 
do che per mostrare la moneta non avrete che a farla uscire 
dalla piega ove stava racchiusa. Ciò fatto, fingete di mettere la 
moneta nella mano sinistra e impalmatela ; pol, aprendo que- 
sta mano nella direzione del fazzoletto; direte: — Passa ! 

La persona, conformandosi alla raccomandazione che le 
avoto fatto, allenterà la moneta della mano sinistra, int 
il fazzoletto, rovesciandosi, permetterà alle duo mone 


È ® @ 


riunirsi ® d'annunziare col loro urto che la moneta 
s'era finto di lanciare è arrivata. Cho | 
il 


Le monete sapienti. 


Si fa minutamente esaminare dal pubblico un bicchier 
di cristallo a calice; terminato questo esame, si depone. i 
bicchiere sopra ad un libro posto esso pure Sulla tavola | 
Questo intervento del libro, è per evitare ogni SUpposizione 
di comunicazione fra il bicchiere e la tavola. I 

Si prende a prestito un pezzo da cinque lire, lo si fa 
segnare, e lo si pone nel bicchiere. | 

Al comando del giocoliere, la moneta si metterà a dan- 
zare a tempo colla musica, e risponderà con Sì o con No, a 
tutte le domande che le son fatte. Dicendo Sì, la moneta sal: 
terà una sola volta nel bicchiere: dicendo No, rimarrà im- 
mobile. 

Per eseguire questo giuoco la moneta dev esser fissata 

estremità, ad un filo di seta nera coll’ajuto d’un po'di 
cera vergine. L’ aiutante posto dietro un paravento, 0 in 
una camera vicina, o nella quinta d'un teatro, tirando il filo, 
farà ballare la moneta, facendola rispondere secondo il biso- 
gno del giuoco. 

Ad evitare che l’aiutante non rovesci il bicchiere, ti- 
rando il filo, questo verrà passato in una piccola fibbia fer- 
mata da uno spillo, © appuntato sul taglio del cartone della 
coperta del libro. 

Presentandosi al pubblico si terrà in mano il libro pres- 
so il quale è fermata l’ ostremità della seta; dopo di che il 
successo del giuoco sta nelle mani dell’ aiutante. 

Terminato il giuoco, si toglie la cera coll unghia e si 
restituisce la moneta. 

La si fa anche danzare, servendosi d’ un bicchiere il cui 
piede sia forato. Un piccolo pezzo d' acciajo che esce dalla 
tavola coll’ajuto d'un filo tirato dall’alutante, passa st 
traverso il piede del bicchiere e solleva la moneta. 

Si comprenderanno facilmente da tutti, lo grandi risorse 
che si possono trarre da questo giuoco: la moneta, potendo 
in certo modo parlare, diventa un agente misterioso, che 
‘produce dei prestigî e delle divinazioni di cui il giocolier® 


sembra non essere altro cd î ol 
che 1° interpreto. 


per esempio, alla moneta, la carta 
alo 21 x; i 7 t Li 

qualche persona, il numero delle: 

borsellino, l'ora che W 


Si pud far dire, 
celta segretamente da 
segna un o ir contenute 
TRARR RIO Ri e 
si cda ca io coll’ ajuto della carta f 

i £ 5; a sia ‘ ‘orz 2, : 
AA IR SN ti, dov e sì parla dei giuochi coll DI 

3 all’aiutante il numero dei colvi volle carte 
tere. ei colpi che deve bat- 


in un 


Le monete nei cappelli. 


1.0 Fatevi prestare due cr i i 
deh ue cappelli e due pezzi da cinque 


d 20 Deponete i cappelli sopra ad una tavola, a dieci 
timetri circa l'uno dall’ altro, e fate segnare tela AIN 
3.9 Marcate che siano, si prendono colla miao IRA 
nel mentre si finge di metterle nella sinistra, s'im Rien 
4.0 Con la stessa mano destra in cuì sonò Rogi le 
monote, prendete il cappello di destra, tenendolo ‘in mado 


che le monete siano appoggiate alla fodera interna, e rove- 
sciandolo, mostrate che dentro non c'è nulla. 


5.0 La mano sinistra è rimasta chiusa come se conte 
nesso le due monete: posatela al disopra del cappello di 
sinistra avanzandola un po’ nell'interno. Poi, dopo una spio- 
gazione a piacere, direte: — Io metto queste due monete in 
questo cappello | — (Quello di sinistra). Quindi aprite la mano 
sinistra, che rialzate tosto per mostrare che è vuota. 

Nello stesso tempo che s'è fatta l'apertura di questa 
mano, lascerote cadere nel cappello di destra, le due monete 
ritenute dalla mano destra, sulla parete interna del cappello. 

Questi due movimenti simultanei formano una completa 
illusione, ed è impossibile che lo spettatore non sì figuri che 
lo monete non sieno cadute davvero nel cappello di si- 
nistra. ° 

Il seguito del giuoco va da sè; sì annunzia che sì fa- 
ranno uscire le due monete dal cappello di sinistrà per 
passare in quello di destra. Sì allontanano 1 duo cappelli 
l'uno dall'altro, si simula ‘un'influenza della bacchetta, sì 
pronunziano alcune parole cabalistiche, ed il giuoco è fatto. 


La moneta d’oro nel pane. 


Questo giuoco oltre ad eseguirlo in una sala, sî può fare 
anche ad un banchetto d' amici, cul Sl voglia fare una gra- 


devole burla. 3 : 
uando si è seduti a tavola, © che si è spiegata la pro- 


pria salvietta, quando tutti possono prestarvi attenzione, 

prendete il vostro pane, © facendo sembiante di pesarlo 

colla mano direte: — È) strano, questo pane mi sembra più 
pesante di quanto ordinariamente debba essere I 

Poi lo rivolgerete in ogni Senso, ciò che servirà a fare 
osservare indirettamente che in esso non c'è veruna aper- 
tura. Quindi lo romperete, e vi farete trovare nel mezzo una 
moneta da venti lire, con sorpresa di tutta la conversa- 
zione. 

Beco adesso la spiegazione del come s’ eseguisce questo 
giuoco : 

Mentre si rivolge il pane per farlo vedere, si tiene una 
moneta d'oro nella mano destra, e quando ci si prepara a 
romperlo, la si lascia sdrucciolare fino sulla punta delle dita 
di questa, che si trova allora sotto il panetto. 

Quel pane essendo tenuto dalle estremità, si piega 
rialzando un poco le estremità in aria. Tale piegamento 
determina in mezzo al medesimo ed al disotto di esso una 
fessura, nella quale s' introduce destramente la moneta d’oro, 
spingendovela colle dita. 

Si comprende facilmente come, rivolgendo il panetto 
dal lato, opposto e rompendolo affatto, si possa vedere la 
moneta d’oro che vi si è introdotta. 

Si può, invece d'una moneta da venti franchi, intro- 
duryi una moneta di cinque franchi, ma è più difficile. 

Una volta i prestidigitatori avevano l° abitudine, prima 
di dare le loro sedute in una città, di fare alcuni scherzi 
piacevoli ad alcuni bottegai, allo scopo di solleticare la 
‘ pubblica curiosità. L' esercizio or ora descritto era Bpesso 
da essi impiegato nelle botteghe dei fornai, o dei pastic- 
‘ieri. Dopo aver trovato quella moneta in un panetto od in 
una chicca, se la tenevano nascosta in mano, e potevano 
| in tal modo colla stessa moneta fare il giuoco più volte. 


Sparizione di una moneta suggellata. 


Si rinchiude una moneta i 

suggella, e si presenta agli SARE Ripeghe se che si 
Il giocoliere la pone quindi sulla tavola Sue wie ra 
ta colle solite formole magiche, senza però pasa Ri 
e prega alcuno degli spettatori di prendere ln casa venta 
la: con universale stupore sì troverà vuota e PÙ a 
sparita. Lo stesso artista crollando il capo fa cono a 
sua Sorpresa, e sembra imbarazzato nel pensare Some 

sa ritrovare la moneta sparita, e guarda da lontano si 
un Sato sì alza risoluto dal posto, va alla tavola Fia 

rende la moneta rifugiata 

a g colà e la presenta all adu- 

Questo giuoco dipende pure da illusio 
destrezza. L’ artista yi si era già SO AG AGISE 
nesi aveva nascosto un eguale involto di carta, ma yuoto 
suggellato anche col medesimo suggello. Dovendo RSA 
tale involto molto piccolo, sì può facilmente nascondere nel 
la mano, quando dalla tayola vicina si vanno a prendere car- 
ta, ceralacca, suggello e lume acceso. 

Dopochè l’involto con la moneta chiusa è stato pre- 
sentato agli spettatori, perchè esaminino se realmente la 
vi sia, egli ritornato dietro alla tavola, scambia i due pie 
ghi e ponetil vuoto sulla tavola, nascondendo l'altro sotto 
la bacchetta magica, nella mano. Quando poi egli si volta e 
va alla tavola vicina, con tutta facilità può, inosservato, apri 
re prontamente l’inyolto, levare la moneta e consegnarla 
agli spettatori. 


La pioggia delle monete. 


impalmato fra il pollice e la nascita dell’in 


— Volete, o signori — dite — darmi. 
Quando ve lo si dà, accettati 


È 


voltarvi, il vostro corpo maschera la mano sinistr, | 
ina le sette monete da cinque lire, p A, 


monete lungo 
le altre quattro dita den 

— Quest’ esperime 
rocchè si tratta nientemeno ch 
voglio provarmici, giace 
fatti, 0 Signori, non Ve . 
che sta per bruciarsi alla fiamma di questa candela? Affor. 
riamola ! 3, 

Dicendo queste parole; avvicinate la mano alla candela 
e in quell” istante fate sdrucciolare la moneta sulla punta 


delle dita. 
i — Focola — dite — oh! essa è ancor calda: la metto 


in questo cappello ! È 
Nel momento in cul 

pello, come per deporvi l 

palmaggio all’ italiana, 


mettete la mano destra nel cap- 
a moneta, ritenete questa coll im- 
ma nello stesso tempo lasciate 
sfuggire dalla mano sinistra, una delle sette monete che ri- 
tenevate lungo il cappello. Se questi due movimenti sono 
fatti a proposito, l'illusione è completa, e ciascuno deve cre- 
dere che è proprio la moneta della mano destra quella cadu- 
ta nel cappello. Avvicinandovi poscia ad una signora, dite: 

— Perdono, signora, volete permettermi di prendere 
questa moneta che scorgo nel vostro fazzoletto ? 

Fingete di ritirare una moneta di cinque lire da una 
delle pieghe del fazzoletto, mentre che in realtà farete com- 
# È parire quella che è nascosta nella mano, come avete fat- 

to prima per la candela. Fingendo ancora di rimettere 

questa moneta nel cappello, collocatela come precedente- 

mente all'impalmaggio, e lasciate sfuggire una delle mone- 

te dalla mano sinistra. Ricominciate questo esercizio per le 
| cinque altre monete, che farete mostra di trovare sotto il ba- 
vero d'un abito, nei capelli d'un ragazzo, sotto un ventaglio, 
sotto uno scialle, nell'aria, al volo, ecc. 

Quando le sette monete della mano sinistra sono tutte 
cadute nel cappello fingete di trovarne un'ultima in un 
luogo qualunque, ma questa volta è la moneta della mano 
destra che mettete realmente nel cappello. 


AO gaia Ca 
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PARTE QUARTA 


ee 


GIUOCHI DI DESTREZZA COLLE CARTE 


Principii generali. 


Di tutti i giuochi di prestigio prodotti dalla destrezza 
di mano, quelli di carte sono, senza contradizione, i più 
divertenti ed i più generalmente gustati. ò 

Essi hanno il vantaggio di non esigere, per la maggior 
parte, alcun preparativo, e di potersi eseguire all'improv- 
viso. 

Un mazzo di carte si trova dovunque, e si può con 
questo solo mezzo ed una certa dose di destrezza, distrarre 
gradevolmente un’ intiera società. 

I giuochi di carte possono dividersi in due categorie 
ben distinte, ciod: I giuochi di combinazione ed i giuochi 
di destrezza. 


I giuochi di carte basati su delle combinazioni, hanno 
due inconvenienti : 


1.0 Trovansi descritti in molti libri, e quindi per quanto 
possano essere sorprendenti, sono sempre conosciuti da un 
grande numero di persone. 


9,0 L'esecuzione ne è facilissima. 
I giuochi di destrezza, al contrario, offrono all'operatore 
dei grandi vantaggi, fra i quali si possono citare i seguenti : 
1.0 Non sono conosciuti che da un piccolo numero di 
persone. 
2 Si possono variare all’ infinito. «ta 
B.° Le risorse che presentano, permettono di cavarsela 


è 
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arazzo; occasionato in con 
Segue 
nza 


te da un imb 
esecuzione 0 della cattiva vol 
) Ontià, 


assoluto d' 

di uno spettatore AG 
ima d' entrare n° giuochi particolari q; 

carte, parleremo dei principii diversi che li regolano. Que di 

i o di tre sorta, cioè : esti 

cipii generali. 

i ticolari. 

8g0I principli speciali. 

I principii generali s'applicano & tutti i giuochi di ca 
pei quali bisog Ì ella destrezza; quelli SO 
lari — 100- 
esercizi ; 
anche chiamare fioritu 
quello di far risaltare 


gli altri infine, j giuochi speciali, che sì potrebbe 
re brillanti, nOn hanno altro scopo ÎL 
la destrezza delle dita dell’ Sodratore 


PRINCIPII GENERALI. 


11 salto di taglio. Il salto di taglio è il più importante 


degli artifizj impiegati nell’ esecuzione dei giuochi di carte; | 
giova dunque occuparsi di questo esercizio prima d'o ni | 
altro. Ecco come si eseguisce: 5 
1.0 Tenete il mazzo di carte colla mano sinistra e divide- | 


telo col mignolo in due parti press’ a poco uguali (fig. 18) 


Fra. 13. 


20 Coprite il mazzo 
P ì colla mano destr Ù È 
a del mazzetto inferiore fra il pollice od il HA ni n 
Fra (fig. 14). medio di que” 
0 Sai - 
3.0 Coll’ ajuto del mignolo e del medio della mano sini: 


stra, trasportate il mazzetto ; ri 
È supe 
PAIA e APnzE rumore sot EIN passare lo- 
Gif qu] modo e 
paz SR cui le dita della mano o, movimento : 
tano strisciandolo, il mazzetto superiore di anne 
3 ella mano 
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destra, spingendo il mazzetto inferiore verso la nascita del 
pollice, gli fanno fare in quel punto, un movimento di cer- 
niera che dà facilità al mazzetto superiore di passare al di- 
sotto (fig. 10). 

Togliendo la mano destra che serve a mascherare l' o- 
perazione, si vede il luogo che debbono occupare le carte 
nel momento in cui i mazzetti cangiano di posizione, ® sì 
comprende come il mazzetto che sitrovava al disotto passi 
sull’ altro. 

Quando il mazzetto superiore è giunto n collocarsi nel 
cavo della mano, il mazzetto inferiore deve ricadere su que- 
sto, in modo da non formare più che un mazzetto solo. 

Questi diversi movimenti debbono essere eseguiti 
‘stessa prontezza come se no formassero uno 
quente esercizio li farà fare in meno d'u 


@ 
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Per dare un solo esempio dell’ utilità del salto di tagli 
o aver fatto cavare una carta del cello, 
AZzo, 


suppongasi che do 
ed avercela fatta rimettere, si desideri ritrovarla facilmente. 
inte + 
; 


ne farete: 
3 a volta la carta dal mazzo, separate le c 
arte 


Uscita un 
i che terrete pochissimo lontani l'uno d 
al- 


l'altro. 
Fate mettero la cart 


@ copritelo Su 


a sul mazzetto della mano sinist 
ito della mano destra : ma, n Sia 
avrete avuto cura d'introdurre vie: È 

nte 


il mignolo sotto il mazzetto superiore, il che divide in 
Sen- 


sibilmente il mazzo in due. 
Se ora fate saltare il taglio, conformandovi all’ istr 
u- 


zione precedente, la carta scelta si troverà sul disopra del 
e 


mazzo. 
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Tr a pag. 69, come coll’ajuto d'un falso miscuglio, 
e escoli questa carta colle altre, mentre l 

si perde di vista. “9 

} b 

; È el Dado non bisogna far mai saltare il taglio 
ca E, n e, dopo aver fatto mettere la carta nel maz- 
2 Li pettare per ciò che i sospetti — che non pos 
n a questo momento — si siano 
L che tuttavia, non siate perve 0° 
ter fare questa operazione in modo iavisibile. asi” 


Si troverà a pag. 81 il modo fo) 


una mano sola, di far saltare il taglio con 
I falsi miscugli. Il falso mi ; 
ven sviare i sospetti che Si artifizio che ser- 
sulle disposizioni prese per l’ esecuzione Raga concepira 
te. Vi sono quattro principali miscugli, ch ua giuoco di car- 
utilità particolare, e che descriveremo e hanno tutti la loro 
a). Miscuglio alla francese. Quando O Der volta. 
ta passare una carta sul mazzo e ha ri sì è fat- 
perderla di vista, s'impiega il sonpliore sì esidera di non 
odio cele Quest’ Operazione: "at" I E 
.° Avendo il mazzo nel ala 
zitutto colla mano destra, e prendasi an- 
2.0 Fate passare successivamente su a conservare, 
tro o cinque carte, poi quattro o Gan xa carta quat 
seguito finchè tutto il mazzo si trovi nella pa e così di 
ma ogni volta che sì fa questa icrrapponiamendì destra: 
mazzetti sulla carta riservata, sì finge d’ iena lieta 
mente un mazzetto al disotto, ciò che si simula TI 
sfregamento d'un mazzetto sull'altro. i Sea 
3.0 Riprendete il mazzo colla mano sinistra e fate pas- 
sare una seconda volta le carte nella mano destra, mercà 
lo, stesso miscuglio, che si fa allora veramente, mettendo sul- 
la prima carta quattro o cinque carte al disopra ed altret- 
tante al disotto, sino alla fine del mazzo. Quando questo mi- 
scuglio è terminato, la carta di riserva è ritornata la prima, 
Si comprenderà che si può impiegare questo falso mi- 
scuglio per conservare parecchie carte: non sì deve far 
altro che riunirle in un mazzetto ed agire con esso coma 
se si trattasse d'una sola carta. 
b). Miscuglio all’ italiana. Questo miscuglio è dei più sem- 
plici e facili ad eseguirsi. ì 
Si divide il mazzo in due parti, che si tengono in ogni È 
mano spiegate in forma di ventaglio, poì s'inseriscono le “1 
È 
"i 


carte le une dopo le altre e si mescolano veramente; tut- 
tavia si ha cura che la prima carta del mazzo, resti sempre 
al suo posto. Si tratta perciò d'inserire sempre al disotto di 
questa carta e mai al di sopra. 7 SR 
Giò che venne ora spiegato per la conservazione d'una 
carta, può come nell' esempio precedente, servire per con-. 
servare parecchie cer Lion per far questo Ga le Sera 
non siano separate nel miscuglio. E REA 
iO): uno parziale. Quando si ha un certo nume 


da conservare; Una dozzina per esempio, sarebbe I 
so pel buon successo del giuoco di esporsi ad adopo 
rare uno dei miscugli precedenti; ci si serve allora del mi | 
scuglio parziale, la cui ‘esecuzione FESÈ maggior sicurtà 

e naturalezza. Foco come si eseguisca +. 

Si fanno passare col taglio, sotto il mazzo, le dodici 
carte da conservarsi, ayendo cura di tenere il mignolo fra 
questo mazzetto è quello di Sopra. Si mescolano allora }a 
venti carte superiori, e quando si arriva al mazzetto sa 
vato, lo.si trasporta sul disopra del giuoco, il che sembra 
la continuazione del miscuglio. 4 
entaglio. Il ventaglio è un miscuglio uti- 


d). Miscuglio @ ® 
lissimo per conservare tutto le carte nello stesso ordine in 


qui sono state organizzate. 

Per ciò fare, occorre : 

1.0 Spiegare il mazzo a ventaglio e farne due parti che | 
si tengono una per mano. 

90 Coll’ajuto delle dita della mano destra, che si fanno 
muovere, far passare Ie carte da questa mano sotto il maz- 
zetto della sinistra, ciò che produce l’ effetto d’ inserire le 
carte le une nelle altre. 

Le carte non si trovano così mescolate, ma stanno 
nella posizione che occuperebbero, se il mazzo fosse stato 
tagliato ; importa adunque di ricominciare quell’ operazione 
affinchè i due mazzetti riprendano il posto che occupavano 


ricolo 


primitivamente. 
Per produrre un! illusione completa è necessario, fa- 
cendo questo grazioso miscuglio, di tenere le carte ver- 


ticalmente. Il sotterfugio è in tal modo mascherato me- 
glio (fig. 16). 

La carta forzata. Un prestidigitatore, presentando un 
mazzo di carte, deve poter far prendere la carta che gli pia- 
ce, senza che lo spettatore possa esimersene: questo è ciò 

i che si chiama la carta forzata. 

Senza dubbio l'operazione presenta alcune difficoltà ed 
esige soprattutto una grande astuzia nella mente e nello 
dita: ma quando ci si è sufficientemente esercitati Sì pu 
essere sicuri di una completa riuscita. In ogni modo la 
difficoltà di questo esercizio viene compensata dalla sua im- 
portanza, Boco intanto come si eseguisce : 

9 Dopo di aver messo sul disopra del mazzo la carta che 
si desidera far prendere, la si fa passare col taglio nel 


mezzo, AV endo cura di conservare il mi 
zetti. mignolo fra i 
In questa disposizi 
carte, Seiciuatevi i Vaia anche di svolgere 1 
PI TRI: degli spett % oigere le 
ln maggior possibile bonomìa: — VOI chiedendogli col- 
prendere UNa carta? dlete farmi il favore di 


m 


due maz- 


Si noti che si dice prender 
cere e non scegliere. 


Lo spettatore s' se 
, Li p Ive Te 8 'apparecchia a soddisfarvi 
chi sul mazzo, e vedendolo appena Starvi; fissa gli oo- 
incerta e sì ferma come per ;RSER ava 

*g 


Ù nza una mano 
mezzi. 


arvi di facilitargliene i 
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Una volta conosciuta questa determinazione, aprite il 


mazzo leggermente & ventaglio, lasciando un po più di 


vuoto sulla carta da forzare che sulle altre. 


Questo vuoto dev'essere certamente un' attrattiva per 
lo spettatore, e nessuno dubita che il suo pensiero non ab- 


bia seguito i suoi occhi. 


@ 


ia una sciocchezza il presentare imme. 
arta; e si arrischierebbe in tal modo di 
tti; per il che, AES earatore av. 
sog no verso il mazzo, dovete anzi utto argli pag 
im le davanti alle dita una dorine di Fe | 
come per offrirgliele, e nel momento in Su il suo pollice ed 
il suo indice, dopo essersi aperti sì apparecchiano a pren. 
dere una carta qualunque; a mode chela carta forzata 
si trovi precisamente in posizione d’ essere afferrata ; poi, 
per evitare ogni determinazione contraria, appena toccata | 
la carta, ritirate adagio adagio il mazzo verso di voi. | 
Occorre perfezionarsi nell’ esercizio della carta forzata, | 
essendo necessario in moltissimi giuochi di prestidigitazione, 
compresi quelli con apparati meccanici. —— 
Carta forzata con una sola mano. Gli abili fanno talvolta 
cavare una carta con una mano sola; perciò presentano il 
mazzo spiegato sotto forma di ventaglio a foglietti uguali 
e riavvicinati, lasciando un po’ più di spazio sulla carta che 
desiderano far prendere. È raro che lo spettatore non sia 
influenzato da quel vuoto, In questo caso, come nell’ esem- 
pio precedente, bisogna serrare fortemente le carte del 
mazzo, eccetto la carta da forzare. Lo spettatore, senza 
rendersi conto dell’ intenzione del prestidigitatore, sentendo 
una resistenza, si lascia andare a prendere la carta forzata, 
che estrae più facilmente. 
Carta forzata a giuoco libero. L'influenza dello spazio 
per la scelta d’ una carta è tale, che se voi stendete il 
mazzo su d'una tavola in un modo uguale, lasciando tutta- 
via un po’ più di spazio sulla carta da forzare che sulle 
altre, e che voi impegnate uno spettatore a prendere una 
carta, molto probabilmente egli sceglierà quella che avrà 
più particolarmente colpiti i suoi occhi. 
Pilar la carta ‘all'uso moderno. Non o'è nulla di così 
sorprendente quanto l’ effetto d'una carta‘-ben filata. 
Il prestidigitatore si tiene fra le sue dita una carta che 
fa vedere; improvvisamente questa carta si trova cangiata 
i in un’altra. 
Ecco come s'eseguisce quest’ abile operazione : 

1.0 Prendete fra il pollice e l'indice della mano destra 
una carta che mostrate agli spettatori © che chiameremo 
n.9 2; cioè due punti. 

2° Tenete, durante questo spazio di tempo, il resto del 
mazzo nella mano sinistra, avendo cura di lasciar pender 


Sarabbe tuttav: 
diatamente questa e 
risvegliare dei s0spe 


fuori la carta che dev essere cangiata È 
i e cea contro ‘quella che si 
cova nel arta sarà il ne 1: cioù 
30 Nel mentre. discorrete, avvici 

mano destra alla sinistra, e posat ae a 
come si vede nel nostro disegno (i x Di) mia 
i do Afferrate vivamente le due pei 

il pollice o l'indice della mano destra, SR Nt I 
movimento inverso di sdrucciolamento 3 RR TR 
mie aa ENO il no 2 mentre che Sta vi 

dr coni da) lasciando allora sul a p E 

oo) quella n.° 1, e g'allont SR 
ne? ana dal mazzo con 
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Questo movimento, che fummo obbligati di separare per 
farlo ben comprendere, dey' essere eseguito in una sola vol- 
ta e colla prontezza del baleno. 

I prestidigitatori, nell'istante in cui la carta è sostituita, 
invece d’allontanare la mano destra dal mazzo, indietreg» 
giano la mano sinistra, scostandola dalla destra; ciò che 
dissimula completamente l'operazione. me 

Questo esercizio, qu ando sia bene eseguito, diventa 
percettibile, anche davanti agli occhi più atteni 


| parola, vien fatto invisibilmente, dis 
+ SRI EE 
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Filar la cart 
meno sottile del pr 
facile ad eseguirsi; è IC 
tato da molti prestidigi 


La manipolazion 
sita un 


tavia di esercitarsi a qu 


in certe circostanze, qu 
recchie carte con una S 
guirsi col I 


la carta che volete filar 


9,0 Ayendo il mazzo nella mano Ss. 


l'indice, e conservando 
lungate, lasciate, fra 
forma di una pin 


che la carta da sostituirsi, 


meremo n.° 9, si trov 
destra. 


8,0 In un gesto, moti 


conversazione, afferrate 


della mano destra la carta n.° 


certo gesticolam 


il medio e l’ 
zetta pronta ad afferrare, 
che è sul mazzo, e che noi chin- 
i un po’ avanzata, verso la mano 


tatori. 


esto principio che 
and 


la all'uso antico. Questo processo è molt 
ecedente: ma in compenso è molto ciù 
è forse per questa ragione che è Dt 


e del medesimo è complicata e neces 
ento per mascherarla. E bene tut 


) 
può essere Utilo 


lo si ha bisogno di scambiare pa 


ola: sostituzione che non può ese 


metodo precedente. 


Ecco come Si adopra : 
1.0 Prendete nella mano 


e chiamandola 


le altre tre dita di 


destra, fra l'indice ed il medio 
n.° 1. i 
inistra fra il pollice e 


questa mano al- 


indice, un intervallo sotto 


e fate in modo 


vato il più che sia possibile dalla 


prestamente, col pollice e 1’ indice 


2, e nello stesso tempo col 


locate il n.0 1 fra l'indice ed il medio, della mano sinistra, 


sotto il mazzetto di carte. 
. Primo sistema. Per eseguire questo 


esercizio si tiene anzitutto nella mano sinistra, la carta 


Toglier via una carta 


da togliersi via, ponendo que 


ed un poco avanzata verso la destra. 
La mano destra, posandosi su questa 


padronisce, serrandola fra le 


sta diagonalmente sulle altre 


carta, se ne im- 


ultime falangi delle quattro di- 


ta superiori e la nascita del polso. Si facilita } applicazione 


della carta in questo luogo, 


no sinistra. 


spingendola col medio della ma- 


In questa circostanza la carta è un po’ curvata. 


rimaner naturale; per 
mette, si nasconde que 


dere la mano. 


con questa stessa mano 


Si può, dopo aver impalmato la carta, 


soolarlo. Questo movimento è ardito, 


il che, quando 1° 
sta contrazione & 


chetta, o qualunque altro oggetto ‘che 


La mano rinchiudendo così una carta, non potrebbe 


occasione lo per- 
fferrando la bac- 
obblighi a chiu- 


presentare il mazzo 


ad una persona con preghiera di mo- 


#] 


e può destar sospetto. 


i 0 nd A et 

: Si SOIRERUTRO Si ilmente come, meroà lo stesso vrinni 

pio, st possan lare sparire parecchie curte prDcE 
Il lettore troverà forse meraviglioso d 

nascosto in mano un certo nume so 

vedute; ciò che dovrà sorprende: 

stidigitatore svelto, possa, c 
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he si possa tener 
ro di Carte senza che siano 
lo di più, sì è che un ] 
on que 


ro 

lla man ì în 
RUOTA NP ) 0 o medesima în cui 
sono nascoste le carte, tagliare il mazzo rende i 
deliere, presentare il mazz pa SARE 


re, presentare il mazzi > n tagliare, è 
gesticolare senza alcun impaccio. i 
Secondo Sistema. Questo processo ha sul 
sto vantaggio: che la mano che fa sparire 
d’esser curvata, e la rigidità dì 


Sempre tagliando, 


precedente que- 
non ha bisogno 
mano pud essere 
A gesticolando, sia anche 
braccio destro lungo il 


3 Si questa 
dissimulata ben più facilmente, si 


lasciando cadere naturalmente il 
corpo. 


Hocone la descrizione: 

Le carte, essendo nella posizione indicata come toa 
to precedentemente — cioè la carta da togliersi, nella mano 
sinìîstra posata diagonalmente sulle altre ed un po' avanzata 
verso la destra — si fa sparire la carta serrandola fra il pol 
liceo e il mignolo della mano destra. 

Terzo sistema. Per questa sparizione la carta da faro 
sparire dev’ essere sotto il mazzo, separata dalle altre carte 
dal mignolo della mano sinistra, come nella posizione in- 
dicata per far saltare il taglio. 

Prendendo il mazzo per le estremità, fra il medio ed il 
pollice della mano destra, lo sì separa dalla carta del disot- 
to, nvanzandola verso l’ infuori della mano. 

La carta che sì tratta di conservare, deve esser posta 
abbastanza all'indietro delle altre carte, per essere nascosta 

nella mano sinistra; per il che, quando si prende il mazzo 
por la parte superiore onde presentarlo mescolato, non si 
ha più che a chiudere leggermente il pollice sull STRO 
della carta, par sottrarla del ee agli sguardi, ed a la- 
iar cadere il braccio presso l corpo. i 
a die è beno eseguita, è di una perfetta 
ralozza. x 
uni deporre una carta. Una volta in pan it 
da lui fatte sparire, il prostidigitatoro deve, 
momento, deporle sulle altre carte. Fan 
Quest' operazione è la più semplice di a BOI 
Se — supponiamo — avete fatto ara e. 
momento in cui davate & mescolare, ricovi 
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st onetevi SOpra le carte fatte sparir 
RR CER ti come SS riprenderlo. È Spor. 
sulla tavola, il deporvi la cart; 
. perocchè quest’ operazione si fa da Aa 
liendo il mazzo, © soltanto spingendolo colla 
qui tenete le carte fatte sparire. In questo 


caso, sempre attirando il mazzo verso di sè, si depongono 
, 


su quel mazz 
cura di nasco 


della mano. n " Y 
In questo esercizio, fatto 1n seguito al terzo metodo di 


sparizione, è il mazzo che va del tutto naturalmente S 
congiungersi alla carta fatta sparire, quando lo, si riprende 
colla mano destra per metterlo nella mano sinistra. 

La carta all’ occhio. sovente necessario di prendere 
cognizione d'una carta all’ insaputa, e sotto gli occhi stessi 
degli spettatori. È 

Ecco pertanto come ciò si eseguisce: 

Si mette il mignolo sotto la carta che si desidera cono- 


scere; poi, con estrema prestezza, si apre il mazzo al posto 
in cui si trova questa carta, © d'un colpo d’occhio rapido 


se ne prende cognizione. 


PrRINOIPII PARTICOLARI. 


La carta pensata. L' esecuzione della carta pensata esige 
non solo una grande destrezza, ma anche molta furberia e 
soprattutto un grande spirito d'osservazione; se ne giudi- 
cherà dalla dimostrazione seguente: 

1.0 Cercate destramente nel mazzo una carta che possa 
esser facilmente notata, la donna di picche, per esempio, 8 
mettetela al di sopra del mazzo. 

920 Fate passare questa carta col taglio in mezzo al 
mazzo, avendo cura di conservare il mignolo al di sopra, 
come fu detto a proposito a pag. 66 del salto di taglio. 

8,0 Avvicinatevi ad uno spettatore, @ presentandogli il 
mazzo appena aperto, pregatelo di fissare segretamente la 
sua scelta su d'una carta. 

40 Sotto pretesto di mostrargli le carte, fatele passare 
tutte, le une dopo le altre, davanti ai di lui occhi, sdruccio- 
landole dalla mano sinistra nella destra. Quest’ operazione 
deve farsi con bastante rapidità, perchè lo spettatore ne 


' 


vegga confusamente il colore, g ; n 

È , Senza disti 

ed in modo che quella che mostrate MEA la forma, 

coperta da quella che la segue a immediatamente 
5.° Una volta arrivato alla donna 


conoscete il posto, grazie al vostro DO. 


di DiRe, di cui voi 
carta un tempo di fermata i lgnolo, fate su que 
far passare ese de sario poi IERI S 
più vivamente possibile. a mano destra, agendo il 
Lo sguardo dell’ operg 
carte che presenta, ie dal di sopra: le 
spettatore; gli è dunque possibile di ana degli occhi dello 
fetto che produce ne’ suoi tentativi d' tinta conto, dell’ ef- 
Che se lo spettatore conserva uno ITER ; 
all'arrivo della donna di picche, e che & rà pino sino 
lui occhi, dopo essersi fissati su quella SR pvt a di 
Dione del mazzo, certamente egli ha pensato la donna Da 
__Ma se la sua attenzione, la sua incertezza o la sua in- 
differenza sì conservano sino all’ ultima carta, si è ch'egli 
non ha fatto veruna scelta; allora è probabile che cercherà 
nella propria testa una carta che potrà non essere quella 
che gli avete ‘presentata, a meno che, tuttavia, il ricordo di 
quella immagine, la sola ch'egli abbia veduta distintamente, 
non gli si presenti al pensiero. 
Si noti però che bisogna aver cura di nascondere colla 
mano sinistra l’ultima carta del mazzo, che potrebbe ntti- 
rare l'occhio dello spettatore e portar pregiudizio alla don- 
na di picche. 
Quest’ operazione, fatta con destrezza ed intelligenza, 
riesce quasi sempre, e se ne possono trarre meravigliosi ef- 
fetti. 
Dire che un'operazione riesce quasi semprè è dire che 
può talvolta mancare: ma, siccome in prestidigitazione un 
giuoco deve sempre riescire, od almeno far sembianto di 
riescire, vi sono sempre per questo artificio delle scappatoie, 
le quali in caso d’ insuccesso, rendono il giuoco così i 
prendente, come se la carta pensata avesse avuto un effet- 
to completo. Ma questa spiegazione non potendosi far Hr 
sarà riportata più avanti, dove si parlerà dei giuoohi © 
(o in particolare. . E 
a, anno rovesciato, Si ha talvolta bisogno, per certi 
chi, d' organizzare il mazzo in modo, Gao E 
ti press'a poco uguali, le figure siano DIVO 


@ 


escio delle carte si presenta così dai duo lati i 
ati i 


vis) 
Jo altre. Il rov 


del giuo00. Sa 
Questa disposizi 


one s'ottiene facendo saltare il taglio 


joè a dire che nel momento in cul, per questa operazione Î 
pa assa sotto l’ altro, lo si rivolge 


il mazzetto superiore P 


do che le figure dei due mazzetti si guardino 6 siano 
ovrapposte. I 
È Questa preparazione è generalmente fatta per tener 


salto di ta lio, ed operare una sostituzione. Su 
Lr DO Za sul mazzetto del disotto, delle 
carte che si vogliono fare sparire ad un SEMaeto; si 
colloca il mazzo nella mano sinistra sull estremità delle 
CENE dita, © nel mentre si gesticola, si chiude la mano: 
Îa qual cosa facendo rivolgere il mazzo, colloca al disopra le 


carte del disotto, e reciprocamente. 
La carta sdrucciolata. Sdrucciolare la carta è far credere 


che si prenda l’ ultima carta del mazzo mentre se ne cava 
la penultima. 

Ecco in qual modo s' eseguisce questa sostituzione : 

1.o Tenete il mazzo nella mano sinistra pei lati, e fate 
vedere agli spettatori la carta del disotto, che supponiamo 
essere l'asso di quadri. 

9,0 Rovesciate il mazzo, colle figure al basso, e passate 
il dito medio della mano destra come per attrarre a voi la 
carta che avete appena allora mostrata. 

90 Con questo dito, leggermente umettato, spingete 
quest’ ultima carta un poco all'indietro e tirate fuori la 
carta seguente. 

Alcuni prestidigitatori — invece di servirsi del medio 
della mano destra per ispingere all'indietro l’ultima carta 
— impiegano le grandi dita della mano sinistra, che si 
trovano precisamente in quel momento sotto la carta. 

Bisogna osservare, però, che questa sostituzione, che 
venne immaginata per tener luogo di quella della carta 
filata, è molto inferiore sotto il rapporto della naturalezza 
e dell'eleganza. Essa ha però su quella il vantaggio di non 
offrire alcuna difficoltà d’ esecuzione. 

La carta larga. È, come lo denota il suo titolo, una 
carta più larga di quelle in uso; introdotta in un mazzo, 
indica colle sue parti salienti, il posto in cui il prestidigita- 
tore deve tagliare. In altre parole è un segno che serve & 
dividere il mazzo in un luogo disposto per l' esecuzione 
d’un giuoco. 


san Dar x ” 
Invece d’una carta larga, sì nur ni) 
ri Za, 8 
carta lunga. Vi sono anche dea può 
“ del casì 


L Anche mettere una 
n cui s'impi 


e l’altro di questi processi, legano l'uno 


La carta larga è anche imm 
stringere lo spettatore a ta SI 
prestidigitatore. SIRIO 

Si possono mettere le carte ny 
larghe, poichè esse sostengono n orooo al posto delle carte 
che tutte le carte siano più strette ©ssa parte, Supponiamo 
delle loro estremità che all’alt cd 


Ra due millimetri all'una 
; a, si co \ 
gendo una o parecchie di queste E DESUIA 


Carte 
genza sulle altre e serviranno di S 
dal mazzo. 


a alcune volte pe 


È Lui 
Secondo oa 


la volontà del 


rà, che rivol- 
5. esse faranno spor- 
age 

Segno per essere ritirate 
Il ponte. Il ponte si fa alla 


larga. L'effetto ne è IRALIRIO supplire la carta 
ce d' essere influenzate nel taglio, pei le dita, inve- 
carta più larga delle altre, lo sono da Lnirianio d una 
cato in mezzo al mazzo. ervallo pratì- 
cane: 

Ù 2 colla sinis n : È 
tegli una forma curva, ie I RO Ra 
l'indice della mano sinistra. pr Vi 

2.0 Afferrate poscia soltanto la metà superiore del mazzo 
e piegandolo sul pollice della mano sinistra che si trova al 
disopra in quel momento, datele una forma curva nel sen- 
so inverso del mazzetto inferiore. 

8.0 Ciò preparato, fate passare col falso miscuglio (pag. 
70 Miscuglio a ventaglio) il mazzetto superiore sotto l'altro, 
come per mescolare il mazzo. 

Le parti curve sì incontrano allora, ed è, come già si 
disse, il vuoto prodotto da quei due archi che forma il ta- 
glio piuttosto in quel luogo che in un altro, 

Le carte segnate. Si potrebbe credere che un solo piccolo 
punto collocato su ciascuna carta possa farle riconoscere 
tutte ? Nulla è del resto più vero. 

Sappiamo che le carte da giuoco hanno nella parte po- 
steriore, dei disegni; ebbene, sono questi disegni che si uti- 
lizzano per dissimulare il segno di cui sì tratta. 

Il primo grosso punto dell' angolo a sinistra, por esem- 
pio, rappresenterà cuori, il secondo, discendendo, quadri, il 
terzo fiori, il quarto picche. 


Se ora, ad uno di questi punti si aggiunge un altro 


Di 


i 20 : 
più piccolo segnò, ess0 indicherà, secondo il luogo dove 4 
stato posto, la natura e il colore della carta. Sarà 

ssendo collocato nella parte culminani 
Ante 


Questo punto, © ; D 
del disegn0, rappresenterà un asso; se volto a destra, S 


re; il terzo punto sarà una dama; il quarto un fante 
, 


così di seguito sino al sette. 
ti con un solo punto appena percetti); 


Si può parimen 
bianche tutte le carte, a condizione {j 
l 


le indicare Su carte ] do i 
collocare questo punto a diverse istanze di cui l’occhio 
possa ben farci apprezzare la differenza. 


Ecco il processo : | . 
Bisogna supporre, & occhio, la carta divisa in otto parti 


nel senso della sua minore dimensione, ed in quattro di que. 
ste stesse parti sul lato più lungo a partire dall'angolo su- 
periore, & sinistra. Le prime di queste divisioni indicheranno 
il valore delle carte, le altre il loro seme; il segno che fa 
conoscere la carta si colloca al punto d’ incontro di due di- 
visioni, come lo si vede nella fig. a (punto M). 
Di primo acchito, sem- 
brerà forse molto difficile 
di poter rendersi conto del- 
le divisioni cui appartiene 
un punto isolato sul dorso 
d'una carta. Pure, ponen- 
doci un poco di attenzio- Cuori » «+ + + 
ne, si potrà ben persuader- Quadri. . + + + 
si che il punto M che ab- Fiori... +++ 
biam messo, per esempio, Picche. . +++ 
sulla carta rappresentata 
dalla fig. a, non può ap- 
partenere nè alla seconda, 
nè alla quarta divisione 
verticale, ma bensì alla 
terza, e medesimamente si 
vedrà che questo stesso 
PLS punto si trova di contro 
alla seconda divisione oriz- 
zontale. Fio. a. 
La. carta rappresenterà dunque una dama di quadri. 
È ben inteso che questo segno dev'essere parimente ripro- 
dotto dal lato opposto della carta, affinchè si possa vederlo, 
quand’anche la carta fosse rovesciata (punto N). 


8 


MEI ; 


La corona. La corona 4 
tiene a memoria. “Sun ordine di carte ok 
Ecco la disposizione q' Una corona di t Hic 
PE. du trentad taria» 
I. Redi picche. 9. Rediquati, = mige Di 
2, Dieci di cuori. 10. Dieci di picche, R Ei: dai 
3, Oto di fr, TL ONOdicÙt, nomen 
i i ; bl: picct 
4, Nove.dì quadel, 12 Move di fiori, 20. Nove di nc > 
5, Fante di picche, 13. Fante di quadri. 2), Fante d ru LI Nove di. picene, 
6. Asso di cuori. T4, Asso di picthe. 22. 4g ùi e > Fante di turn, 
7, Sette di For 18, Sett coni 28 seed pie o Teri 
Don di qual 16. Dm dl fori. 24 Dea htm nt 
TOT. 32, Donna di picche: 
x onto le carte in tal modo, il taglio È 
ripetuto, non cangia menomament mari Soana 
I nte. l’ordine delle carte 


25, Re di con, 
28, Dlesi di Tori, 
2, Otto di quatri. 


PRINCIPIT SPECIALI. 


ARA e doo. “alari vola, Il taglio con una 
secuzione dei giuochi di 

carte, e non ha generalmente altro scopo che quello dì 
mostrare la destrezza delle dita. Siino: 
Di moderna invenzione ed elegante, sì eseguisce senza 
rumore, quasi invisibilmente, e permette inoltre di vedere la 
carta del disotto senza che il pubblico possa accorgersene. 


Quest’ esercizio non è altro che il taglio colle due mani 
fatto con una mano sola. 


Ecco come si eseguisce : 

1.0 Come nel taglio colle due mani, tenete il mazzo col 
la mano sinistra e separatelo in due parti col mignolo: ma 
invece di tenere le tre grandi dita sulle carte, come in quel- 
lo, collocate l'indice verso l' estremità superiora del mazzo. 

2,0 Coll’ ajuto del mignolo, rovesciate destramente. il 
mazzetto superiore sul medio e l'anulare, mentre che nello 
stesso istante, prendete l'angolo del mazzetto inferiore fra 
il pollice e la nascita dell’ indice per farlo rialzare e sepa- 
rare così dalla parte opposta, 3 ) 

8,0 In questa posizione, non avete più che a chiudere ìl 
medio e l’anulare, per far passare il mazzetto superiore 
sotto il mazzetto inferiore. 
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Îi sottinteso che una volta il mazzetto suporiore sia in. 
trodotto sotto l'altro, si uguagliano le carte in modo da 
presentare il mazzo come dovrebbe essere naturalmente, 
Bisogna osservare che questa operazione è difficilissima 
ma, per quanto impossibile sombri, allorchè .B Incomincia, 
le inani finiscono per abituarsi a questa delicata manipo. 
lazione, e dopo un certo studio, si perviene a rendersene 


adroni. - 
P Come si è detto, questo taglio è esattamente lo stesso 


di quello a due mani: presenta però il vantaggio di rendere 
quest’ ultimo molto più facile a eseguirsi, quando, invece 
d'una mano, se ne impiegano due. 

Filare la carta con una mano sola. Questo principio è di 
grande eleganza di presentazione; sì deve considerarlo piut- 
tosto come una fioritura che come un oggetto d’ utilità, 6 
per quanto abilmente si eseguisca, è impossibile dissimu- 
Jarne la manipolazione. & per queste ragioni che i prestidi- 
gitatori, lungi dal farne un mistero, cercano al contrario di 
farne notare la graziosa esecuzione. 

{1.0 Tenete il mazzo nella mano sinistra, col pollico at- 
traverso al mazzo e le altre dita semi-aperte. 

920 Spingete col pollice, all'infuori del mazzo, la carta 
disopra, finchè essa si trovi sopportata dal medio. 

g,0 Nel suo movimento di ritorno il pollice appoggia su 
ln seconda carta per farla arretrare e liberarla dalla prima. 

4.0 Questa seconda carta, arretrando, si bilancia un po- 
co, si solleva, e presenta un' apertura sotto la quale s' intro- 
duce la prima carta coll’ ajuto del medio. 

Giova notare però, che per l'esecuzione di questo prin- 
cipio, se non si hanno naturalmente umide le dita, bisogna 
bagnarle di nascosto. 

Lo scoppiettìo delle carte. Quest’ operazione ha per scopo 
di produrre colle carte un piccolo rumore di scoppiettio 0 
scricchiolo, che deve accompagnare certi giuochi di car- 
te, e di dare alle illusioni un’ apparenza di ronltà. Trattasi, 
per esempio, di simulare il passaggio d’ una carta da un luo- 
go in un altro, si opera lo seriechiolio, nollo stesso tempo 
che si pronuncia la parola sacramentale: — Passa / 

Ecco ora come s'arriva a produrre questo scoppiettlo : 

1.0 Tenete le carte colla mano sinistra e col pollice at- 
traverso al mazzo. 

2,9 Collocate l'indice ricurvo sotto il mazzo, e coll’ ostre- 
mità del medio, appoggiando sulle carte, fatele successivo» 


fia 


mente curvare verso l'inter 
dosi n cnusa della loro e) ae mano. Le carte, rin; 

ARTI » produrran RE SEAT 
scoppiet prolungato. no una specie di 

Si tratta di produrre questo ni ; 
sola carta? Piccolo rumore su d' 

Si tiene questa carta colla 
l'indice; poi, appoggiando su $ l pollice 
di questa stessa mano, le PER socia lo tre È 
le ricadere sulla carta, e produrre 
lo soricchiolio in questione. 

Le carte lanciate a distanza N 

à za. Nulla dà più n 

destrezza d' un prestidigitatore di TI alta idea della 
mandate in una sala alla maggior dista carte, così leggiere, 
rapidità di una freccia, Nza, e lanciate colla 

Questa operazione dipende da i 

pt un g ì 

bastanza difficile a spiegare; lo si PERE genico 
quando lo sì è trovato, sì è meravigliati che sì vr lungo, S 
presenti tanta difficoltà. Tentiamo tuttavia di lia 
manipolazione : Spiegarne la 


una 


Fio. 18. 


1.0 Prendete la carta che volete slanciare, afferrandola 
verso il mezzo della sua larghezza ed al quarto della sua 
lunghezza circa, fra l'indice ed. il medio della mano de- 
stra (fig. 18). 

2 Curvando poscia il pugno, e ravvicinandolo alla mam» 
mella sinistra, distendete vigorosamente il braccio, lasciando 
partire la carta nella direzione in qui volete mandarla. Ma, 
prima gli abbandonare questa carta, le imprimete, tirando 
un po' indietro la mano, un movimento di rotazione che le 
è RARA per viaggiare, e senza il quale vi cadrebbe ni 
‘piedi. | 


è 
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IL vaggiamen 
più brillante di 


mazzo di carte. na Da 
d : PER 
Si tratta di far passare tutte 10 carte da una mano ne). 


l'altra, facendo loro sorpassare ad una ad una la distan, 
che separa le due mani. Più questa distanza è grande, Ri 
è grande la difficoltà. 


Ecco come s' opera: : 
{.° Tenete il mazzo per le due estremità fra il pollice a 


le due grandi dita della mano destra curvandolo verso 
l'interno della mano, Così tenuto, il mazzo, tende a sfuggire 


dalle dita. PA 
20 Collocate la mano sinistra ad una certa distanza 


dalla destra, e continuando a premere il mazzo, le carte 
sfuggono, andando successivamente & collocarsi nella mano 
sinistra. 

Bisogna osservare 
più la loro resistenza 
@ per conseguenza più è gr 
loro superare. 

I prestidigitatori, 
gono a far superare in tal modo 


cinquanta centimetri. : 
Le carte caporvolte. Si colloca un mazzo di carte sulla 


tavola e si spiegano su d'una certa lunghezza; quindi si 
passa un dito sotto l’ultima carta, la si capovolge, e tutto 
il mazzo si capovolge tosto. 

Ecco come s' eseguisce questo esercizio : 

1.0 Deposto il mazzo sulla tavola alla vostra destra, spie- 


gatelo il più vivamente possibile, premendolo al disopra e 
spingendolo verso sinistra. 

90 Passate l'indice della mano destra. sotto l’ultima 
carta e voltatela, seguendo col dito la direzione del mazzo. 
Questo movimento fa voltare tutte le altre carte. 

Ì però importante, per la riescita di questo esercizio, 
d'osservare : ; 

1.0 Che la tavola sulla quale si opera, sia coperta d'un 
tappeto, onde presentare alle carte maggiore stabilità per 
mezzo dell'aderenza. 

920 Che le carte siano spiegate sulla loro lunghezza, in 
‘tal modo che la prima carta sia coperta press'a poco pe 
‘due terzi dalla seconda, e così di seguito per tutte le altro. 


to; Quest’ esercizio è, senza contradizione ) 
tutte lo fioriture che si eseguiscono fn 
In 


del resto che; più le carte sono grosse 
dà loro maggior forza d’impulsione. 
ande la distanza che si può far 


qui questo esercizio è famigliare, giun- 
alle carte da quaranta a 


4 


LI 


Più le carte sono coperte, più l° 
meno meraviglioso. effetto è sio 
Se l'ordine delle c 
> delle carte no è 
Ie LSP SNA on si scompi 
zione può ricominciarsi dal Into 0 ’mpiglia, questa. evol 
S'impiega questo esercizio per Pposto, me 
On sUcceR 


Sso nella circostanza 
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Uro: ma è anche 


seguente : 
Quando si spiega i 
ATI TO SI Sa il mazzo sulla tavol 
publ > che non havvi alcuna pre Di vola per, mostrare al 
nell'ordine indicato qui sopra © 3 È zione, lo sì d 
ina: — Vol ve o :+ volta 
dice: Voi vedete che Qicsto SQ tandolo due 
da questa parte, nè da quest’ RI zzo non è 
Questa fioritura, abilmente eseguita. è di 
effetto. guita, è di un bellissimo 


ispono 
volte, si 
preparato nà 


Le carte raccolte. C NANA RE 
il mazzo sulla RR sia precedente 
indi si spiega în circolo con un Reeve ? 
movimento verso la sinistra, di mano, dirigendo il 

} Passando poscia la mano destra sotto la vri 

si sdrucciola vivamente su tutte le altre air carta, 
colo tracciato dal mazzo. Le carte, CERRO il cir 
riuniscono tutte sulla mano e sono in tal RR atto, si 
un sol colpo. raccolte in 
1 Lo spiegamento di queste carte differisce dal precedente 
in questo senso: che le prime sono spiegate sulla loro lun 
ghezza, e le seconde sulla loro larghezza. 

Sostituzione dei mazz Accade talvolta di dover cambiare 
un mazzo con un altro. Ecco in qual modo si fa questa 
sostituzione : 

Il prestidigitatore deve avere nella parte posteriore dei 
pantaloni, una piccola taschina, dove anticipatamente avrà 
posto il mazzo che deve prendere in luogo dell'altro tenuto 
in mano. 

Ad'un dato momento, quand’ egli si cattiva l'atton 
zione del pubblico colle sue parole, porta la mano sul 
fianco come per dare un momento di riposo alle sue mn 
nipolazioni, lascia enderé furtivamente il mazzo nella tasca 
profonda, e prende l’altro mazzo dalla taschina; dopo di che 
riconduce la sua mano sul fianco com' era proventivamente 
collocata. 

Questi due movimenti, che in fatto non ne formano che 
uno, sono tanto più invisibili inquantochè vengono gone- 
ralmente eseguiti col favore di alcune gesticolazioni, moti- 
vate dalla conversazione. 


4 PP 


Trattandosi di cangiare un mazzo di carte posto A 
Ta 


una tavola, farete così: 
j.o Tenete il mazzo preparato nella mano destra, com 
abbiamo spiegato per l impalmaggio delle monete a pag. mo 
9,0 Prendete colla mano sinistra il mazzo che sta "D 
tavola, come per esaminarlo, © copritelo coll’ altro io 


collocando le mani l'una sull’ altra. 
Così nascosti, i due mazzi non ne formano che uno, 
g.0 Fate passare al disopra, per mezzo del taglio î 
mazzo di sotto, © fatelo quindi sparire nella tasca profonda 
4,0 Rimettete senza affettazione il mazzo sulla tavola.” 
Con questo suno stati esposti il più diffusamente > 
fosse possibile, tutti i principii atti a facilitar 1’ esecuzione 
de’ giuochi di carte. Ora passeremo a trattare particolar. 
mente questi giuochi medesimi, spiegando i più dilettevoli 
e di migliore effetto, lasciando ai nostri lettori il formarne 


dei nuovi, attenendosi a questi principii. 
Chiaroveggenza del tatto nelle carte. 


Questo giuoco, quantunque abbastanza semplice nella 
gua esecuzione, produce un gradevole effetto. Ecco come 
s' eseguisco: 

1.0 Presentate il mazzo a qualcuno, pregandolo di sce- 
gliervi una carta a sua volontà. 

90 Appena vi sarà restituito apritelo in due parti, fa- 
cendo rimettere la carta nel mezzo. 

3,0 Fate saltare il taglio, perchè la carta passi la pri- 
ma al disopra del mazzo. 

4,0 Impiegate un falso miscuglio, e terminate lasciando 
la carta al disopra. Tuttavia si può collocarla per la secon- 
da, in modo, da poter mostrare che la carta scelta non d al 
disopra, nè al disotto. 

) 5,0 Pregate uno spettatore di permettervi di deporre ìl 
mazzo nella saccoccia di fianco al di lui abito, ch'egli 
avrà probabilmente vuotata. 

Tì mazzo, essendo così deposto verticalmente, vi è facile 
sapere da qual lato si trovi il disopra e il disotto. 

6,° Quando a vostra richiesta si sarà designato il nume- 
ro cui voi dovete far uscire la carta, vi sarà facile prendere 
delle carte dal mazzo sino al numero designato, term! 


nando colla carta posta al 


ST 


seconda, disopra per la ima oa 
o 


Passaggio delle carte 


Ecco un giuoco che presenta 

1.0 Prima d’inceominciarlo, abb 
mate nella mano tre carte, ARA 
siano simili al mazzo di cui siete în procinto di 

2.0 Esponete sul tayolo un into di servirvi. 


un'i È 

voi meravigliosa, 

rovescio È wa RON 
colore 

cora l’involto della fabbrica: SIR di carte che porti an- 

si avvicini facendogli dissuggellara î uno Spettatore che vi 

è giusto. Poi direte: — Quante A ® verificare se 

te?.. — Trentadue. — Benissimol n) signore, vi trova- 

questo mazzo sul tavolo... e dividerlo (NERE ora deporre 

poco uguali... A meraviglia! Scegliete, ve ue parti press' a 

due DR ? Perfettamente, ” ne prego uno dei 

i SCOS altro mazzo co a 

Preso poi il mazzo che è stato A sinistra. 

contare una ad una sulla tavola lo Gu ch DSrAORA 

dicendogli: — Quante ve ne sono? — Quindici I 

mero favorevolissimo all’ esperimento... Ora ; ero 

prego, nelle mani queste quindici carte. È Sil 

8.0 Dicendo questo, deponete su quelle carte, le tre ch 
avete impalmate, facendo colla mano un movimento CRE 
la persona, come per avvicinare ad essa quel mazzo di carte 
ed allontanarlo da voi. 

4.0 Prendete in mano l’altro mazzo e contatene tutte 
le carte ad alta voce, lasciandole cadere una ad una sul- 
la tavola. — Diciassette! — direte; terminando con un: — 
Va benel 

5.0 Raccogliete il mazzo che rimane sulla tavola, e sem- 
pre dirigendovi ad una persona dell'assemblea, togliete tre 
carte, impalmatele e pregate qualcuno di tenere quelle di- 
ciassette carte (che realmente allora non sono che quattor- 
dici) per un istante, in mano, 

‘8.0 Ritornando alla tavola vi sbarazzereto delle carte, 
, sia nella tasoa profon= 
quantità delle carte sì 
‘è l'altro se no troverà 


E 


svSx + 


Le carte che variano grandezza. 


Questo giuoco è graziosissimo : ma in ragione della ni 
breve durata, può essere aggiunto al precedente, a cui seryg 
come di complemento. ; 

Ecco la maniera d'operare: 

Si prende un mazzo di carte, si spiega nella ac 
stra in forma di ventaglio, poi si dice: — Si tratta din. 


grandirlo ? | 
Si chiude il mazzo, © tirandolo un poco nel senso della 


sua lunghezza, si rimette nella mano sinistra e SÌ spiega di 
nuovo, avendo cura di fare uscire un po’ più le carte di 
mano. In tal modo il mazzo apparirà appena più grande, 

Se si vuole più grande ancora, non si farà altro che 
raccogliere le carte como precedentemente, @ Spiegandole 
a guisa di ventaglio, farle uscire il più possibilmente dal 
mazzo, ciò che dà loro un’ apparenza molto più grande, 

Volendole poscia farle diventare ‘più piccole, il mezzo 
è semplice; un piccolo colpo sopra, © il giuoco è fatto. 
Per far ciò si chiuderanno le carte, battendo sulla loro cima 
un colpetto colla destra, come se si spingessero entro se 
stesse; si spiegheranno poi a ventaglio, tenendole un po’ più 
nascoste colle dita della mano sinistra. 

Desiderandole più piccole ancora si chiuderà il mazzo, 
quindi si mostrerà spiegato a ventaglio, però ancor più na- 
scosto dalle dita della mano. 

Finalmente si può, collo stesso mezzo, ridurle tanto pic- 
cole che si veggano appena, e per riuscirvi si terranno le 
carte in modo che il pubblico, non vedendo chela loro estre- 
mità, sarà costretto a prenderle per piccolissime. 

Bisogna però osservare che è molto importante di met- 
tere sotto il mazzo un asso, perchè le parti della carta che 

A sono visibili non possano, col volume del loro disegno, sve- 
| lare l’ inganno. 

Tenendo sempre il mazzo così ridotto, vi si darà ancora 
al disopra un colpo colla mano destra, come per cacciarlo 
in se medesimo, poscia con la stessa mano impalmandolo, 
si chiuderà con la sinistra per lasciar credere che si riten- 
ga in questa. 

Colla mano destra, cioè dove vi è il mazzo impalmato, 
si prende un piattello, portando la sinistra al disopra del 


medesimo, e dicendo: — Ora, sccolo sì da 
to in polvere impalpabile ed ti 


IEZRO piccolo Che è 9 
] ] Invisibile dee 
Bisogna però che 


il piattello si 
? i o. 6 Velo sia stato post Li 
bicchiere a calice, affinchè, nel caso în c 3 PROMO cdi un 
spettasse l’impalmaggio, non possa "n hai Il pubblico so- 
avvicinandosi alla tavola, vi DEDEE 


i e che Ja mano, 
ca Posto il mazzo di carte 
. h 4 Uestra, si dissi C X 
RE ono ®, sì dissimula comple- 
Si deve, in questo giuoco, esercitarsi 
mente le carte con un sol colpo di mi 
con un ventaglio. 
Se si trovasse però ifficoltà 
Ù Se si vasse però troppa difficoltà nella su 
si può farla in altro modo: ma in questo e 
nuiscono le carte che una sola volta, e noi 
mentare di grandezza. Ecco come s' ope 
Si dispone uno di quei piccoli mazzi di ; 
RE p i S Lo piccoli mazz di carte da fanciul- 
li, che non hanno che circa quattro centimetri di lunghez 
È . . . : ci 
za, în modo, che uno dei suoi angoli essendo attraversato 
da una puntina, le carte possano aprirsi a ventaglio se 
timore di separarsi. 


® spiegare viva 
no, come si farebbe 


a esecuzione, 
Aso non si dimi- 


non sì possonò au- 
ra! 


Za 
Questo mazzo è inoltre attaccato ad un filo di gomma 
elastica che lo riconduce nella manica, quando la mano lo 
abbandona. 


Quando sì vuol servirsi del piccolo mazzo per fare que- 
sto giuoco, lo si ritira dalla manica e»lo si pone dietro di 
un mazzo di carte ordinario. 

Tl resto del giuoco s'indovina facilmente. Dopo aver 
mostrato il gran mazzo di carte, lo s'impalma e sì mostra 
in suo luogo il piccolo mazzo che si spiega a ventaglio. In 


quel momento ci si sbarazza dal mazzo grande, mettendolo 
nella profonda, 


Ritrovamento delle carte scelte. 


Questo giuoco ha il vantaggio di essere accolto con pari 
successo tanto nelle sale, come nel teatri. 

Ù i eseguisce: . 

se il sido ad una persona, pregati di 
scegliervi due carte a suo piacere, conservani SaR De 
mente in mano; poi passate il mazzo ISS 
tre altre persone, pregandole di fare altrettanto. 


E 


90 
9,0 Quando queste otto 
i na 
ritornate alla prima persona, 
to, pregatela di rimettere le 


mi 


carte sono uscite dal mar, 
e presentandole il mazzo A 
sue due carte in mezzo î 


ao Dopo ciò fate saltare il taglio, affinchè quelle du 


si trovino le prime del mazzo. 
dai Impiegate un falso miscuglio per far credere che | 
sieno ben mescolate. _ 
CL Fate saltare il taglio in modo che le due carte ri. 


tornino in mezzo sul pacchetto inferiore. 
6,0 Aprite il mazzo a quel luogo, come se il caso solo 
determinasse quella apertura, 


di mettervi le sue due carte. 
7,0 Queste due carte Si troveranno dunque sulle due pri- 


me. Fate allora di nuovo saltare il taglio, e le quattro carte 


passando sul mazzo; vi permetteranno di fare lo stesso falso 


miscuglio di prima. x dt 83 
8,0 Impiegate il medesimo esercizio riguardo alle carte 


delle due altre persone, e finite così per avere le otto carte 
sul mazzo, nell'ordine in cui dovete conservarne memoria 

9.0 Impalmate queste otto earte. 

10.0 Indirizzandovi allora @ qualcuno — che supponete 
poco famigliarizzato coi giuochi di carte — progatelo di ben 
mescolare il mazzo ch'egli erede completo, ma che in realtà 
non contiene che ventiquattro carte. 

11.0 Riprendendo il mazzo, ponetevi le otto carte al 
disopra. 

12,0 Fate un falso miscuglio per far passar sopra una 
carta differente. 

Così terminata la preparazione del giuoco, si passa quin- 
di alla parte scenica, ricordandosi anzitutto che quattro 
persone scelsero liberamente delle carte. Queste carte fu- 
rono riunite nel mazzo, @ mescolate con cura affatto speciale; 

} si deve dunque esser persuasi che il solo caso determinò 
"i il posto occupato da ciascuna di esse. 

Ora, per mostrare come queste carte siamo obbedienti 
alla chiamata, esse, mercò certo movimento impresso loro, 
potranno venire a collocarsi successivamente o sopra 0 sotto 
al mazzo. 

Per riuscire nell'intento, si mostrerà che nessuna delle 
carte scelte si trova ancora in tali luoghi; poi aggiungendo 
qualche parola si procederà nel modo seguente : 

1° Rovesciate il mazzo e mostratene il disotto, ‘tenon* 


dolo colla mano destra per le 
TRE RI Ietete i 
2.0 Rime mazzo n = 
colla destra la carta di Ra Ra 9 prendete 
8.° Mentre mostrate questa carta ie 
pollice della sinistra la carta che ste a Sa un poco. col 
da facilitare l'introduzione del mignolo f mazzo, in modo, 
delle carte. si ra questa eil resto 
4.0 La carta differente, che aw 
essendo stata rimessa sull'altra, im runica. mostrata 
disotto per mezzo del taglio. e entrambe al 
Con questa manipolazione, ben si ; 
carta ch'è la carta differente sì ate n la prima 
sotto del mazzo, e l’altra, cioè la prima dello otto; NE 
sarà divenuta l'ultima. sto carte, 
Vi saranno dunque al di sopra ed nl disotto. RUANE 
carte appartenenti all'ultima persona cui vi siete indirizzato 
È) allora da questa persona che dovete incominciare. li 
Si dà un piccolo movimento dal basso all'alto come per 
souotere le carte; sì rivolge tosto il mazzo che si è tenuto 
abbassato sino allora, si mostra l’ultima carta, 0 si fn 
vedere che la dama di cuori (per esempio) è arrivata. 
Quindi sì dà una seconda scossa e mettendo ìl mazzo 
nella mano sinistra, rivolgendo la prima carta, si mostrerà 
il fante di quadri. 
Ù Come si fece precedentemente, mentre si mostra questa 
carta si spingerà un po’ la carta che è sul mazzo per met- 
tervi sotto il mignolo, e una volta che il fante di quadri 
verrà rimesso su questa carta, si faranno passare tutte è 
due al disotto del taglio. — 
Agite come abbiamo spiegato, per mostrare alla secon 
da ed alla terza persona le loro carte che arrivano al diso- 


dn 


estremità nel Senso, della sua 


e l'indice d 
] mezzo. x 
ne La quarta persona Don mancherà di reclamare affinchè 
i ente nnche le SUE carte: ma voi, dichiarando di 

volerle riprendere & volo, dopo gettato in aria tmazio 
quando questi incomincia a cadere; date dentro un colpo 
colle due carte che sono rimaste attaccate alle due dita 
sparpagliando in tal modo il resto delle carte. E chiaro che 
aprendo allora le due dita, mostrerete le due carte che a. 


vete afferrate per aria, o che si trovano sulla punta delle 


dita stesse. 


ella mano destra, colle quali pizzicate il maz,, 


Le carte simpatiche. 


ue mazzi di trentadue carte rivestiti dell’ in- 


Abbiate d ì S 
brica. L'uno di essi sarà preventivamente di- 


volto della fab 
sposto in corona come a pag. SI. 

Si deve anche avere un lume sulla tavola dove 85’ ese- 
guisce il giuoco. 

La completa riescita 


servanza delle seguenti regole: ( 
1.0 Spiegate con un solo colpo di mano, in una lunga 


fila sulla tavola, il giuoco a corona colle figure al di sotto, 
avendo cura che l'ordine non ne venga cambiato. 

920 Pregate qualcuno di venire a scegliere una carta in 
quella fila, dicendogli di cavarla semplicemente dal mazzo, 
e farla sdrucciolare sotto il candeliere senza guardarla. 

8,0 Ciò terminato, rialzate il mazzo a partire dal vuoto 
lasciato in esso dalla carta eliminata, ponetelo nella mano 
sinistra, e collocatevi sopra il resto del mazzo. 

4.0 In tal modo la carta che precedeva quella che fu 
tolta, si trova per ultima; e non vi è difficile conoscerla 

} guardandola all’ occhio (pag. 76). Questa carta, quando v' è 
nota, indica quella che si è collocata sotto il candeliere. 
Infatti se quest’ ultima è — supponiamo — un sette di fiori, 
l'ordine della corona indica che la carta seguente è la donna 
di quadri. 
5.0 Rimettete questo mazzo sopra un angolo della tavola; 
prendete l’altro mazzo e dissuggellatelo. 
6.° Avvicinatevi al pubblico; fate vedere, come preo® 
dentemente, che tutte le carte sono diverse una dall’ altra. 


di questo giuoco dipende dall’ os- 


«sE 


‘ » x na 
Questa verve ha per Iscopo di dare una pronta co 
chiata alle carte, di cercarvi ja donna di Quadri, e dopo 
averla trovata, di farla passare Sul mazzo e di toglierva) D 
7.o Prendete un Diattello di latta: Spiegatevi' le ta 
colle figure sotto, e indirizzane ) recchie Dersone, pre 
gatele di prendere, ed anche di Scegliere. succ sivamente 
un certo numero di carte ; maggior iv d 
ererà a questa scelta, 


L UrSonEe coo- 

esperienza sarà interessante 
€ ì ; a sarà eressante, 
Voi tenete il piattello colla mano medesima in Qui si 
la carta levata, in modo che questa sì 


i trova 
trovi Completamente 

nascosta. 
8.0 Quando vedete che non restano più che quattro: o 
cinque carte, prendete il piattello colla m 
arpagliando il resto delle carte colla de 
sta sottratta colle altre e continuate a far 


ano sinistra, è 
Stra, posate la care 
e scegliere, 
9.0 È a questo punto che bisogna spiegare un certo ar- 
ni r far prendere tutte le carte, eccetto Ja donna di 
tifizio per far pre è h È 
ri, di cui voi solo conoscete il posto. Cid non è diffici- 
uadri, di cui ‘ È l 
Cas anzitutto perchè il pubblico, avendo Potuto scegliere li- 
rate sino a questo momento, non Può avero al- 
ist idea d'influenza, è secondariamente, perchè la carta 
ser restar per ultima essendo dalla vostra parte, voi 
che tato successivamente il piattello in modo che le mani 
Deira raggiungerla. Quest’ operazione è semplicissima, 
DOLO, I ita forzata, il cui risultato finale è 
CONE rto modo la carta ata, 
H in ce 
MV Quando non resta più che la donna di quadri n 
È E Ilo pregate qualcuno di tenerlo per un istante ed al- 
atte FERRARA 
De ti Datevi per constatarne i resultati. PIA 
Int i essendo pregati a ritirare la carta € ; 
Gli astanti e ivolta quella che è sul piatto, 
l candeliere, dopochè avranno rivo) ci abnaib' d'una 
al ca de he ivi sono due donn 
ttivamente che 
trovano effe 


Le carte elettriche, 


ì A 

; lo apparecchio un 
iuoco sì avrà per 80 

uesto giuoco Oli ga contenere 

a Le So di metallo o di cristallo br N pig possano 

pincolaigia te un mazzo di carte, perch hio dev' osser 

lie dito Questo piccolo apparee 
uscire da un 9 


i sul collo di 
fissato sopra un turacciolo che possa adattarsi 
una bottiglia. 


di Crans: 0 

Si prendono cinque, carte; il dieci di cuori, il sette ;; 

nadri, due donne di picche ed il fante di fiori. 

q Il sette di quadri ed il fante di fiori hanno bisogno 
ricevere Una preparazione particolare che spiegheremo così. 
Si sdoppia il basso del fante di fiori e vi S introduce A 
piccola lama di piombo per renderlo un poco più pesante, 
Questa eccedenza di peso deve BOnviLo più verdi. a farlo 
danzare. Sul sette di quadri Si attacca — con po’ di cera _ 
un punto di quadri posto n modo da dargli l'apparenza 


di un otto. 2 

Ciò fatto, prendete un lungo filo di seta nera, ad uno 
dei capi del quale farete un nodo. Fate poi con le forbici 
un piccolo taglio al basso del fante di fiori e passatevi 


l'estremità del filo, in maniera, che il nodo venga a fermarsi 


al taglio. 
5 erà a far quanto appresso: 


Ciò eseguito si proced , lan 
1.0 Tenendo il fante di fiori colla sinistra, rialzate il filo 


sul dosso di questa carta, dirigendolo verso P alto. 
9,0 Mettete su questa carta una carta indifferente, 
go. Abbassate il filo su questa carta e mettetevi la 


donna di picche. 
40 Rialzate il filo e mettetevi sopra una carta indiffe- 


rente. 
5.0 Abbassate il filo su questa, e mettetevi una seconda 
donna di picche, la cui testa sarà rivolta verso il basso. 

6.0 Filo rialzato, e carta indifferente. 

7.0 Filo abbassato, ed otto di quadri preparato. 

80 Filo rialzato, e carta indifferente. 

90 Filo abbassato, e il dieci di cuori. 

10.° Filo rialzato, carta indifferente @ filo abbassato. 

Si deve comprendere il meccanismo delle intercalazioni 
delle carte indifferenti. Queste servono di punto d’ appoggio 
per far uscire le carte quando si tira il filo. 

Questo pacchetto così preparato, si pone sulla tavola in 
un luogo dissimulato. 

Il prestidigitatore fa cavare forzatamente da un mazzo 
le quattro carte simili a quelle preparate; le fa mescolare 
colle altre e, quando mette il mazzo nella scatola, vi aggiun- 
ge per ultimo il pacchetto preparato. 

Il resto del giuoco viene da sè: l’ estremità del filo sta 
fra le mani d'un compare nascosto dietro un paravento, in 
una camera vicina o nella quinta d’un teatro, di dove ode 
tutto, per fare uscire le carte secondo la necessità, 


n prestidigitatore non ha quina: o 
tare il giuoco, ® indirizzandosi ala. a far'altro che Hel 
dieci di cuori, la pregherà di OA Che ei 

La carta non comparirà subito ATO la sua carta. — 

assar la bacchetta od un eccItator n Allora sì fingerà di 
del giuoco : ma nulla vedendosi, ciò È lettrico al di ov 
e di effetto al giuoco. tà un po' di colorito 

Ad un nuovo comando Però, il dieci a: 
lentamente del mazzo; allora si ritira A di cuori escirà 
andrà 2 presentano al pubblico. mpletamente, e gi 

Dopo aver fatto nominare la carta ] 
cherete senza affettazione dietro Ja E collo- 
sette di quadri di uscire dal mazzo, ma co ordinando al 

i A i 2 vece sarà l'ot 
di quadri che comparirà. otto 

I essendo collocato in modo da y 
SUE a vedere questa cart 
si crederà SN no Jepsrate questo errore, a, 
Uscita la carta, la prendete e presentand ì 
È $ " ol 5 

tatori direte: — Vedano, signori, che RR agi spet 

le; ecco il sette di quadri! ‘possibi- 

Venti LELE PaaZioN, più, credendo prendervi in fallo, 
grideranno : — l'otto di quadril — Allora abbassando un 

ola carta perchè non la si possa vedere, toglierete colle 

tre ultime dita il punto che è incollato avendo cura di non 
lasciarlo cadere, fingete un equivoco, e il pubblico, meroè 
un po' di ciarla, vedendo il sette di quadri e non avendo 
scorto nessun atto di prestigio da parte vostra, non sapendo 
più che dire, finirà col ridere del suo preteso inganno. E 
con questo sistema perpisnco a piacere, ogni carta uscirà 
fuori al vostro comando. 

Volendo abbellire il giuoco, venuta qualche carta fuori, 
la farete rientrar dentro per ricomparire una seconda volta. 
Poi, sotto forma di saluto, rientrare ancora parecchie volte. 
Finalmente si può farla danzare a tempo coll’ orchestra, è 
por terminare, le si ordina di uscire bruscamente dal mazzo. 


Ito il 


né; 


Potenza di volontà sulle carte. 


Questo giuoco, ha sul precedente, il vantaggio di poter 
farsi con un mazzo di carte qualunque, senza aver bisogno. 
di preparazione, nè di compare. 


“Come nell'altro giuoco, fate prendere quattro carte dal 


uesta volta, invece d’impiegare la carta { \ 
‘ere liberamente. Otzata 
Fate rimettere queste carte in mezzo al mazzo e 
assare successivamente tutte al di sopra del mazzo & 
Queste quattro carte essendo riunite, fate un fals 
scuglio per dare 2 credere che non sapete dove siano, 
Quindi si prende il mazzo nella destra e indirizzina,. 
alla persona la cui carta trovasi la prima, direte: — voi 
te aver la bontà, signore, di nominare la vostra carta? © 
Supponendo che vi si risponda il regio a cuori, si rap 
senterà un pochino la commedia, poi inerespando il La 
glio per simulare una profonda meditazione, si PronunOIe. 
ranno imperiosamente queste parole: — Regio di Di 
uscite! Ra i, 
Mercè la posizio 
no dietro alle carte; 


96 
mazzo: ma ql 
lasciate scegli 
fate) " 
tesso. 


0 Mi. 


ne della mano, l'indice ed il medio sta 
ciò che non si distingue a qualche Ù 
stanza; e se voi avete queste due dita un poco umide, hke 
spingere innanzi la carta che sembra uscir sola dal mazzo 
Quando questa carta è quasi uscita, la si prende colla 


sinistra per cavarla fuori interamente. 

Si agisce parimente per far uscire le altre carte: ma, per 
togliere ogni idea che le carte si seguano al disopra del 
mazzo; si ha cura di fare ad ogni volta un falso miscuglio. 

Questo giuoco, quando sia bene eseguito, è di una illu- 
sione completa, perchè non è possibile credere che le carte 


non escano dal mezzo del mazzo. 


De carte magnetizzate. 


Questo giuoco può essere classificato fra i più belli che 
si possano eseguire in una sala. 

Abbiate un capello di quaranta centimetri circa di lun- 
ghezza, ad ogni estremità del quale sia attaccata una pal- 
lottolina di cera vergine. Una delle pallottoline si fissa 
fortemente sull'ultimo bottone superiore del vestito, l' altra 
a un secondo bottone, in modo, da potersi prendere con faci- 
lità. Abbiate inoltre sulla vostra tavola un bicchiere a calice 
di cristallo ed una piccola tavoletta in legno di sessanta 
centimetri di lunghezza su cinquanta di larghezza, e pro 
dete come segue all’ esecuzione del giuoco : 


= 
4.0 ate prendere liberamente tre î: 
ca i carte n tre diverso 
2.0 Fate rimettere 


Queste ca 
fatele passare col taglio sul arte 


n m mezzo al 
ai ge Avendo. cura rossa 
8.0 Impiegate un falso miscuglio SETA 
carte siano ben distribuite nel mazz Per far cre 
4.0 Togliete le tre carte a PESTO, 
MENO iAEO parohè sia ben nesboigia. è a qualcuno il resto 
5.° Riprendendo il mazzo, posntevi 1 
pra e, sotto pretesto d’andare a cercar 
sulla tavola, pregate un’ altra persona 
ii 
6.0 ando a cercare il bicchie 
lina dal bottone del vostro one se PROVO: 
gona, presentatele il bicchiere colla mano Ret a oe 
di mettervi il mazzo, non senza farle maliziosame; Piga di 
ee nigohiera: ente esami. 
7.0 Ciò vi serve di pretesto per ritirare il mazzo dal 
bicchiere, e prendendolo dall'alto, attaccate la. pallottoliar 
di cera sull’ estremità della prima carta, che dev' essere vol- 
tata per di dietro e dal vostro lato. 


8.0 Mentre s° esamina il bicchiere, voltate il mazzo dal- 
l'alto al basso; dopo di che lo rimettete nel bicchiere, colle 
figure rivolte verso il pubblico. 

9.0. La persona cui appartiene la prima carta, avendola 
nominata dietro vostra richiesta, alzerete ed allontanerete 
insensibilmente il bicchiere. Il capello, tirato da questo mo- 


vimento, sdrucciola sull'orlo del bicchiere e sottrae la carta 
dal mazzo, 


dere che le 


© tre carte al diso- 
e il bicchiere che à 
di tenere il mazzo in 


Durante questo tempo, voi tenete la destra ad una cer- 
ta distanza al disopra del mazzo, e fate sembiante di ma- 


izzarla. 

3 RO La carta, essendo abbastanza inalzata perchè la si 
n° possa vedere, prendetela fra il pollice e l'indice come per 
- mostrarla: cid che vi serve di pretesto per staccarne la 
sa pallottolina di cera; poi rimettete la carta alla persona per 
ra chè l’ esamini. TI 

ci-. | | im fuori il mazzo dal bicchiere e da n 
co ad esaminare, perchè sì possa accertarsi che ra sa SA 
sta alcuno artifizio facilitante l'uscita delle carte. Li0 . 
stia 


casione d’attaccare la pallottolina sulla prima carta. 


la 
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12.0 Fate 
cedentemente, 

18.0 Operau 


nominare questa carta, ed agendo come 
fatela uscire dal bicchiere. 

do per la terza carta come avete fatto 
le altre due, fatela del pari comparire. Ma quando è ug 
dal bicchiere, mostratela senza staccare la pallottolin 
cera e mettete da parte il bicchiere. 

{4° La carta è rimasta fissata al capello. Voi la rimy 
tete in mezzo al mazzo, poi prendete la piccola assicella p 
vi deponete le carte; chinando allora la tavoletta, o 
te le carte, cadranno, eccetto però quella fissata al A 


bre 
Der 


Cita 
A di 


ello. È 
P Finalmente staccate la pallottolina dalla carta e Slan 


ciate questa verso il pubblico, perchè sia esaminata (pag. 83) 
Non importa dire che alla luce il capello è invisibile 


ancorchè da yicino. 
uesto giuoco, fatto bene, produce sempre un resultato 


soddisfacente. 


La pesca delle carte. 


Consegnato al pubblico un mazzo di carte, si invitano 
diverse persone & sceglierne una per ciascuno e ad osser- 
varla bene. 

Si passa in seguito a ritirare le carte, e dopo mescolato 
il mazzo, questo si getta entro un cappello che si copre con 
un fazzoletto. 

Tl prestidigitatore mette dentro una mano, e ne estrae 
i una prima carta che deve essere una di quelle . scelte dal 
pubblico ; quindi una seconda, e così di seguito finchè avrà 
pescate tutte le carte state scelte. 

Na ESRI Per eseguire questo esperimento oltre il mazzo che si 
consegna al pubblico, dovete procurarvi un altro mazzetto 
simile, ma le cui carte saranno fermate ad un angolo come 
le stecche di un ventaglio. | 

Intanto che si stanno osservando le carte, dovete de- 

stramente cambiare il mazzo con uno dei processi spiegati a 
pag. 85, e raccogliere quindi le medesime carte scelte nel 
mazzo truccato. Fingete poi di mischiare, e quindi gottate 
questo mazzo nel cappello. In tal modo vi sarà facile tro- 
vare le carte scelte, che sono quelle che vi verranno libere 
fra le dita. 


ts] 
Trasmu nil rÌ ì 
t azione magica delle Car te 


Prendete segretamente lag 
cuori, metteteli a ridosso tra lo 
orli, fra il pollice e l’anulare, 
La carta del davanti, che gola è 
sciare alcun sospetto d’ una doppia i 
L'indice ed il medio stanno di È 
essi, l'indice, si avvicina al pollice i 


Ra 
2 di picche e la dama di 
» € teneteli riuniti per gli 


isibile, n 
, non dey - 
rta, DE 


o le carte, e l'uno di 


ina in 
un dato momento, pizzicare l’ orlo delle GIÙ pe 
i È T 8 (u}:1 
povolgere. Poscia mostrando la carta del usa ada 
di picche, la cangerete sotto agli occhi di ttt to: on 
n pio £ 0 l tutti, in un'altra 
Per riuscirvi, sì farà, col 
Toro > x mazzo tenuto a sinistra, uno 
soricchiollo (pag. 2) mentre colla mano destra si ri 
ranno vivamente le due carte perchè In dB dci 
prenda il posto dell’asso di picche. Sea 


oe rivolgimento è uno dei più Semplici da ese 
Se, allorquando si tengono le due carte, l'indice le 
spinge leggermente con la punta delle dita in avanti ed un 
poco anche nella direzione del pollice, tosto che l’anulare 
le allenterà, saranno trasportate dall’ indice e dal pollice, e 
faranno voltafaccia. ù 
Per evitare che gli orli delle carte, scostandosi, sco- 
prino l' artifizio, si appoggino le carte sul rovescio del 
l'abito. 


Terminato questo passo, ecco come ci sì sbarazza della 
carta del disotto : 

Si posano insieme le due carte sul mazzo che si tiene 
nella mano sinistra, e siccome la carta del disotto si trova 
nello stesso senso delle altre, si congiunge al resto del 
mazzo. Si riprende allora dal mazzo solamente la prima 
carta e si presenta agli spettatori per essere esaminata. 


La carta pensata. 


I giuochi di pensiero, preveduti od indovinati, sono se 
dubbiamente quelli che colpiscono di più nelle sedute 


°° {°{°—8— Eu 


100 e 
prestidigitazione. Infatti, come spiegare, quando non “a 


Partifizio, che si possa sapere ciò che pensasta o ° 
fica genere di giuochi è nondimeno infallibile: 3 
giudicherà da quello che stiamo per spiegare. De 

To Avvicinatevi ad uno spettatore, e secondo qu 
76, fategli pensare forzatamente n° 
na 


7 detto a pag. 
abbiamo in la donna di picche. 


carta, che supponiamo Sl S si 
90 presentate il mazzo a un altro spettatore e fat 


prendere forzatamente questa stessa carta come è Spiega: 
a pag. 70. Una volta cavata la carta, pregate la persona A 
non guardarla, ma di tenersela per un istante in mano, Ì 

Indirizzandovi alla prima persona, le direte di aver) 
bontà di nominare la carta pensata. Supponendo che soa 
sia la donna di picche, il giuoco è riuscito, perchè fate tr) 
servare che la seconda persona ha in mano la carta pensata 

Ma se si nomina qualunque altra carta, il fante di cuori 
per esempio, si prende allora il mazzo fra le mani, 6 indi. 
rizzandosi alla persona che ha pensato la carta, gli si dice 
che vi preme di mostrarle anzitutto che il fante di cuori 
non è più nel mazzo. 


E qui spiegate le carte, 


non c' è. : 
Però quella dimostrazione non è, in realtà, che per ve- 


dere voi stesso tutte le carte, e mentre sfogliate il mazzo 
prima di mostrarlo, cercate prestamente il fante di cuori; 
tosto che l'avete trovato, lo passate sotto il mazzo. 

Fate poscia scorrere tutte le carte sotto gli occhi della 
persona, avendo cura di non lasciarle vedere il fante di 
cuori, che è l’ultima carta del mazzo, e quindi prendendo 
dalle mani della persona la carta da lei scelta, senza mo- 
strarla, gliela portate per fargliola vedere. Ma nel tragitto 
scambiate, filando, la donna di picche col fante di cuori, @ 
presentando questa carta al vostro avversario, lo pregherete 
di nominarla ad alta voce. 


per mostrare che veramente 


La carta che va ad attaccarsi al soffitto. 


Scelta una carta a caso, e ripostala fra le altre, gi fa 
alzare piu volte, quindi si lancia l’intiero mazzo per aria, ® 
la carta scelta compare attaccata al soffitto, 


Questo giuoco può farsi in 101 
esclusa l'idea dell'aiuto di qualunque sal 5 
7 Un compar A, e siccome è 
riesce sempre di molto effetto, Pare, ln sua esectizion 
Si eseguisce nel modo seguente. e 
La carta scelta si pone sotto È ; 
a pag: 78; IRE cHe Bli altri fotina pi 
cere; il prestidigitatore alza per l’ultima alzato a loro pia- 
carta che ha da SETe Te SÌ trOVI al di sov i Cnchè la 
n PRETE pra di 
2108 È pre e dalla taschina un co No CI tutte, 
conservava Uuopo e, destramente, senza Ì a-mastice, ivi 
ne accorga, EREDSFROnO alquanta sul dorso da CORO 
Lanciando quindi con forza l’intiero = a carta scelta. 
fitto, va da sè che questa carta vi ae pe verso Îl sof 
tro tutte le altre ricadranno al suolo attaccata, mon- 


ga descritta 


I cinque sensi, 


L'illusionista dà un mazzo di carte a verificare: qui 
di si rivolge a cinque persone, pregandole di osservare 0 LEA 
una carta, e di mescolarla poi con altre quattro DR NE 
che esso dovrà indovinare la carta scelta fra cinque, oppure 
cinque carte fra venticinque. Questa divinazione promette 
di farla col mezzo dei sensi, che sono precisamente tanti, 
quante sono le carte da cercare. 

Perciò dovendo trovare la prima carta colla vista, si fa» 
rà consegnare dalla prima persona le sue cinque carte è, 
senza scoprirle, solo guardandole fissamente, ne leverà fuo- 
ri una, che sarà infatti quella scelta, La seconda la troverà 
coll’ odorato, annasando le cinque carte. La terza la troverà 
col gusto, cioè assaggiandolo delicatamente agli angoli. La 
quarta col tatto, cioè col tastarle, senza scoprirle, como 89 
la carta da trovarsi fosse composta di una materia partico. 
lare. E finalmente la quinta coll’ udito, facendole scoppiettare 
vicino all’ orecchio, per indovinarla ad un suono speciale. 

L'effetto di questo giuoco è grandioso ® l' esecuzione 
è alla portata di tutti per la sua semplicità } solamente, 
come si è già osservato in principio, è da raccomandarsi ir 

o ella presentazione, per fare emergere tutto 

‘essere di brillante nel suo svolgimento. 


à 
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Le cinque carte sono forzate (pag. 70) e bisogna Ri 
bene in mente, per vedere volta per volta il posto che Da 
cupano fra le quattro compagne, onde — mediante e 
media dell’ applicazione del senso — trarle fuori risoluti 
mente al momento opportuno. 


La bandiera tricolore. 


Chiamiamo così questo giuoco, perchè si eseguisce con 
quaranta carte da giuoco, sopra ognuna delle quali sono di. 
pinti i tre colori nazionali, formando così appunto tante pic. 
cole bandiere tricolori. 

Il prestidigitatore si presenta con questo pacchetto fra 
le mani, lo fa verificare © mescolare, e quindi ne fa estrarre 
una carta, pregando chi l’ha scelta di volerci far sopra un 
segno qualunque, e di tenerla in serbo, fin quando non glie- 
la chiederà. 

Si rivolge poi ad un'altra persona, fa scegliere una se- 
conda carta, e invece d’un segno, prega di scrivere un pro- 
verbio sopra uno dei tre colori che più le piacerà. Dopo ciò, 
si fa dare la prima carta, la fa mettere in mezzo al pac- 
chetto, mischia ed alza. Chiede poi la seconda, e fa la stessa 
operazione. Quindi : 

— Signori, — esclama, — mi propongo ora di mostrare 
la carta col segno, mediante il semplice tatto delle dita. In 
quanto alla seconda, poi, non la mostrerò; ma, con lo stes- 
so mezzo, saprò dire qual proverbio vi sta scritto, e per dir 
più, se sta scritto sul rosso, sul bianco o sul verde. Anzi, 
per allontanare qualsiasi sospetto; procederò in modo da non 
poter vedere nè io, nè voi. Così... 

Difatti, il prestidigitatore sta un momentino con le ma- 
ni dietro le spalle, poi mostra la prima carta sotto al pac- 
chetto, affermando che è quella col segno; infatti ve la to- 
glie, e la dà a vedere a tutti, chiedendo se il segno sia proprio 
quello. 

Avutane risposta affermativa, dice: 

— Ora viene il difficile! Si tratta, nientemeno, di leg- 
gere col tatto Avanti. all’ opera!... ; 

E qui il prestidigitatore fa di nuovo come ha fatto pri 


i 


scià 


ma; dopo un poco, cava il 
o À vi 
gli astanti, e grida: pacch 


etto fuori, lo ni 
— È) fattol... Lei, 


R dà ad uno de- 
Signore, avev n 
» Aveva scritto Sul rosso: 
n Chi troppo vuole niente h 
a, 
— È così ?... Prego verificare 
E in realtà, con sorpresa gene i 
prestidigitatore ha perfettamente i e 
Così termina questo grazioso n 


+ È iuoo 
tene certi, è buono d’ invi )co, che nessuno 
seguente : 


» Si constata 
mt: i (6) 
vinato. ho al 


che si eseguisee nel re 
OEDUNO può colorire da sè le quaranta c 

colori nazionali. Questa specie di mazzo te carte, con ì tre 

anch’ esso la sua carta larga desoritta 1 carte, deve nvere 

niamo al giuoco. a pag. 78; ora ve- 
Scelte le due carte, la prima f 


acchetto, sotto la carta larga, TA in mezzo al 
scuglio. Farete lo stesso per la seconda, in AE falso mi- 
tare tutt'e due le carte insieme, cioò la tecni da capi- 
prima. E avendo di nuovo finto di mischiare ai a 
maniera da far sì che la carta larga stia doula n rete in 
to, e le due carte scelte sì trovino sopra tutta Ji ag 


Fatto ciò, nasconderete il pacchetto agli occhi del pubblico 


tenendolo dietro la vostra persona, ed opererete in questa 
maniera : 


La carta, che sta sopra a tutte, sarà quella doy' è scrit= 


to il proverbio; e quella che vien dopo questa, sarà la carta 
col segno. 


Saputo ciò, la carta col segno la metterete sotto il maz- 
zo, coprendo così la chiave, e la carta col proverbio la met- 
terete dorso contro dorso col pacchetto. Di modo che quando 
mostrerete la carta col segno, potrete benissimo leggere il 
proverbio e vedere il colore, stando come si è detto la car- 


ta rivolta verso di voi. Quando poi avrete letto, toglierete 


via la carta col segno, per farla verificare, e con le mani 
dietro le spalle non farete altro che levare ln carta col-pro- 


tverbio e metterla fra le altre in mezzo al pacchetto; sem= 


5re dando a credere di operare misteriosamente col tatto. 
Quando fate scegliere lo due carte, procurate di non 
nr mai estrarre la chiave. 


E questo è quanto occorre por la riuscita del sororene 
ente giuoco. 


. e 


La carta nel portafogli. 


Ecco un giuochetto il cui effetto è molto sorprenden; 
e l'esecuzione facilissima : 4 

1.0 Fate cavare una carta da un mazzo. 

90 Presentate una matita, e pregate che si faccia ga 
gretamente su questa carta un segno che si possa ione. 


scere. _ 
3,0 Fate riporre la carta in mezzo al mazzo; fatela 


passare per mezzo del taglio sul disopra; toglietela, impal. 
mandola, e presentate il mazzo perchè sia mescolato. 

40 Mentre si mescola, portate la mano nella tasca qi 
vostro abito, e mettendo la carta presso il vostro 
uscire insieme a questo, facendo in modo 
che la carta sia mascherata dal portafogli, la cui chiusura si 
trova dal vostro lato; allora si dirà a colui che ha scelto la 
carta di non darsi tanta pena, per mescolare le carte, imperoc- 
chè la sua carta non vi è più, essendosi recata da se stessa 
nel portafogli del prestidigitatore. E per provare che diceste 
il vero, aprite il portafogli, e siccome la chiusura del me- 
desimo nell’ aprirsi nasconderà le vostre dita, che sembra- 
no tuffarsi nelle taschine per ritirarvi la carta, figurerete 
estrarla di fianco, con un movimento il più naturale del 
mondo. 

Questo giuoco produce sempre una completa. illusione: 
ma bisogna notare che quando s'intende di farlo, bisogna 
aver cura di collocare il portafogli in modo che la chiusura 


sia rivolta di dentro. 


fianco del 
portafogli, la farete 


Ritrovare tre carte in un mazzo. 


Per far questo giuoco, fa d’uopo d'un mazzo composto; 
di tre diecine di carte, cioè: dieci re di cuori; dieci fant 
di picche, o dieci dieci di quadri. 

Ogni prima di queste dieci carte è un poco più larga 
delle altre, affinchè si possano trovare facilmente le serie. 

Poscia, per ingannare l'occhio, si pone al disopra ed 


disotto del mazzo una carta qualunque, che supporremit 


essere l'otto di picche e l'asso di fior 


1.0 Avvicinatevi ad uno 8 105 

a ventaglio nella prima SD ® aprendo il maz 

cuori. » tategli prendere un ra di 
2.0 Fate parimenti, e collo gte ì 

carta dalla seconda e dalla terza ce processo, cavare una 
30 Quando queste tre carte Resto 

tere rispettivamente nella loro Pani cavate, fatele rimet- 
40 Fate un miscuglio a venta li 

carte in perfetto ordine, Blio (pag. 70) che Jasvi le 
5.9 Prendendo allora la prima carta h 

picche, annunziate che state per RN che è un otto di 

mazzo, per collocarle pian piano sulla DURO le carte dal 


che ha scelto la” prima carta direte che mine Alla persona 
te quando gli piace, dicendo: — Lo voglio ! STAR n 
Spr carta che 


avrete in quel momento inm va 
scelta dalla persona. Farete sa pe quella 
portare la carta dalla mano sinistra sino A (i Ceno per 
poco lungo, e che si abbia il tempo di Reis a sia un 
de, in questo giuoco bisogna procedere molto adagi altron= 
6.0 Fatta l’opportuna spiegazione, farete ade di 
l'otto di picche in mano, în modo che tutti possano i 
lo. Ora la persona a cui v'indirizzate, e che è quella Hi n 
cavato il re, può cercare di mettervi nell’ imbarazzo, dicen- 
Hi A voglio! — alla prima carta, ch'egli sa essere l' otto 
Ma nella previsione di questa piccola perfidia, voi avete 
filato questo otto (pag. 72), colla carta seguente che è un re, 
evitrovate in tal modo in grado di mantenere la promessa 
da voi fatta, giacchè quella è appunto la carta prescelta. 
T.0 Voi mostrate trionfalmente il re di cuori, e mettete 
in tal modo il pubblico da parte vostra. 
Nel caso în cui si aspettassero alcune carte per fermar- 
vi, il giuoco non è più difficile. 
8° La carta larga, che incomincia la serie dei fanti di 
picche, vi servirà a dividere il mazzo in quel luogo ® far 
passare al disotto i re di cui non sapete più che farne; agi- 
rete con queste carte come pel re di cuori, trascurando di; 
fare la finta della prima carta, ; 
9.0 Impiegato parimenti lo stesso processo per fornire il 
dieci di quadri al numero richiesto. ali 
È importante però, d' andare adagio nel trasporto dell 
carte dal mazzo alla tavola per guadagnar tempo, ed im 
dire in tal modo che non vi si facciano cavare più di 
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carte della stessa 
razzo, nè sarebbe 


specie, ciò che vi porrebbe in serio ; 


facile uscirne. Mba 


Le carte trasformate. 


Per fare questo giuoco bisogna avere quattro car 
ta 


preparate nel modo seguente : i 
imete i quattro assi sul dorso di quattro re, in m, 


Impri ae È 
do che per cambiarli non vi sia che da rivolgerli. 

Per la preparazione di questo giuoco metterete su 
mazzo i quattro veri re, mentre che disperderete nel mazzy 
i quattro assi veri, ed i re sul dorso dei quali stanno gli assi 

Per l'esecuzione di questo giuoco occorre far così: 

1.0 Rivolgete il mazzo colle figure in aria, e cercate 
anzi tutto i falsi re, indi i quattro assi veri, che deporrete 
successivamente sulla tavola, colle figure in aria. 

90 Dividete il mazzo in due parti e fate saltare al di- 
sotto, col taglio, il mazzetto in cui stanno ire: ma avendo 
cura che questo mazzetto si rivolga, e che le carte si tro- 
vino figura contro figura. 

Dopo questa manipolazione, i quattro veri re debbono 
trovarsi pei primi sul mazzetto del disotto, che è rove- 
sciato. 

3.0 Raccogliete sulla tavola i quattro veri assi e mette- 
teli visibilmente gli uni presso gli altri sul mazzo. 

4° Così disposto il mazzo, deponetelo sulla tavola. 

5.° Pregate qualcuno di darvi un cappello, deponetelo 
sopra una tavola od un tavolino ad un sol piede, allontana 
to dalla prima, e prendendo i quattro re (carte doppie) che 
avete messo sulla tavola, metterete sotto il cappello le car- 
te, però capovolte, dal lato che rappresentano gli assi. 

6.° Prendendo poi il mazzo fra le mani, mostrerete che 
i quattro assi stanno su questo mazzo, mentre che i quattro 
re stanno nel cappello. Annunzierete allora una tramuta- 
zione abbastanza straordinaria: ma, per maggiore illusione, 
vi allontanerete dal cappello. 

Questo cangiamento di posto vi darà l'occasione di ca- 
povolgere il mazzo, di modo che i re che sì trovano al 
disotto vengano al posto degli assi, © reciprocamente. Di 
cendo poscia: — A me i rel Partite assil — mostrerete anzi- 
‘tutto che i re sono arrivati sul mazzo; dopo di che vI 


A 


dirigete verso il enppello: EA 
il mazzo che mettete sulla tevol gete 
preparato pel colpo seguente P; deve Pa ea 
strate ohe ì re sono partiti a levate il 0 ssore 
posto. che gli 
7.° Ricoprite gli assi col ca 1 
rivolgeteli in modo che Soto 


n LU 
tragitto rivol 
A e che 
così 
appello e mo- 


assi ne presero il 
seo SOOTIRLIA 
- se 
Nobane: CHesi ro {urono prontamente 
a recarsi da se stessi sotto il RT 

osto i “ Appello 
al loro posto i quattro assi mostrati or o ù 

fa; al coma 
ando: 


— Partite! — succederì i 
S apra stà che. gli nasi, essendo arrivati 
mazzo, ì re sì saranno recati sotto al ca sl IR arrivati sul 
8 
Appello, 


prima yolt; 

ai n 
dei te; allora facendo 
verati, da non esitare 
1 Inviterete a tornare 


La moltiplicazione delle carte 


Questo giuoco è d'un effetto scenico sorprendentissi 
la sua esecuzione esige un mazzo prepari 0 mn 
Abbiate trenta re di picche a due AICR PR segue: 

temperino, da un’angolo all’altro, un intaglio pr con ‘un 
metà dello spessore della carta e, sdoppiate Rei a 
questo luogo, per togliere una delle due teste; patio 
al a una metà di donna di cuori, sdoppiata nello sono: 
modo. 


Imprimete, inoltre, sul dorso di queste carte doppie, 
degli assi di quadri. } 

Queste carte potranno adunque rappresentare dei re di 
picche, delle donne di cuori, o degli assi di quadri, secondo 
che verranno mostrati dall'alto, dal basso, 0 dal di dietro. 

Abbiate questo mazzo preparato nella vostra taschina. 

io Presentate a tre persone diverso un mazzo di carte 
ordinarie, e fate loro cavare forzatamente (pag. 70) un re di 
picche, una donna di cuori ed un asso di quadri. 

92,0 Pregate un quarto spettatore di bene assicurarsi che 
non vi sia alcuna carta simile nel mazzo. 

g,0 Cid vi dà occasione di prendere nella vostra taschi- 
na il mazzo preparato e di tenerlo all impalmaggio. 

40 Quando vi si restituisce il mazzo prendetelo colla 
sinistra, ponetevi sopra il mazzo preparato, ed allontanan: 
dovi, togliete per mezzo del taglio, il mazzo disotto e met- 
tetelo nella taschina di sinistra. . er 

b.o Pregate la persona che ha il re di picche di rimete 
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Potete dunque dare a 


Mazzo di carte che diventa un 


Sul lato sinistro della servente avrete p. 
bislunga con entro un uccello, il tutto peri 
glio di carta velina. 

Si stende sulla tavola un mazzo di carte e 
come è spiegato a pagina 28. Però nel mentre 
le dita della mano destra sotto le prime carte | 
glierle, si rompe colla sinistra la carta della sca 
de l'uccello, e nell'istante in cui dopo aver 
Jo si lascia cadere nella cassettina, si levano 
aria le due mani riunite, slanciando l'uccello 
tatori, che s' aspettano di ricevere il mazzo di 
Questa sostituzione è di bellissimo effetto. 


— do 


PARTE QUINTA 


—_ 


GIUOCHI DI FISICA E CHIMICA DILETTEVOLE 


Principii generali, 


I giuochi che descriver 

1 ‘escriveremo non apps 

magia nè alla prestidigitazione. Però Wire 
C) 


leggi della fisica îmi 
iL casi e della chimica sembreranno sopranna- 


Basati su principii rigorosa; ienti 
_B ì mente scientifici, questi giuo- 
chi, si faranno da chiunque in famiglia, ed iL prestidigitae 
tore potrà servirsene © introdurli nei suoi esperimenti. 

Le leggi dell’ inerzia, ilrostatica, equilibrio, centro di gra- 


vità, calore; acustica, ottica ecc., saranno, per mezzo dei giuochi, 
chiaramente spiegate. 


Inoltre insegneremo ai nostri lettori degli interessanti 
esperimenti di chimica. 


Togliere di sotto a un bicchiere una moneta 
senza toccarla. 


Sopra una tavola coperta da una tovaglia ponete | 
moneta da due centesimi. Copritela poscia con un bicchier 
| capovolto, facendolo riposare sopra due monete da 
cen . Si propone ai circostanti. il problema di fa 


re la moneta da du 


so due centesimi di sotto : 
alcuno oggetto nella sua y 


Sersaazione, L’ elasticità della tovaglia com 
vimento alla moneta da due centesimi che, stante 
zia, si avanza, 


La carta da visita 
sit: 


ch 
e la moneta che e fugge 


rimane. 


Prendete una carta da visita e nor 
la vostra mano sinistra tenuta Firticat 
carta posateci una moneta da dieci di ta o) 
mano destra un forte buffetto alla catia alia i Sao OE 
lontano, lasciando la moneta iimobile: di Mactans oi 
Sul dito. (fig. 20). 


atela su l'indice del- 


Fia, 20. 


Spircazione. Il buffetto, essendo dato con forza, l'im- 
pulsione non ha tempo di comunicarsì alla moneta dn dieci 
centesimi, così che, scappando il biglietto, la moneta rimane 
al suo posto. 


Il bastone spezzato Sopra due bicchieri. 


Sì prende un manico da scopa 8 & ciascuna delle Der 
estremità s' infirge un ago. Sopra a due sedie sì posano Uus 
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i 
sa 
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a calice, e su questi il manico 
i aghi siano & atto col 


lecole colpite direttamente alle molecole 
separano prima che il movimento abbia pot 
fino ai bicchieri che servono di sostegno per 


Dividere una mela a traverso ad un 
senza tagliarlo. 


Abbiamo veduto più volte eseguire questo 
riescito sempre interessante. 
Prendete una mela e rinserratela in un fazz 
‘penderete ad una cordicella. Impugnate allora una” 
Ja, la cui lama possibilmente non a punta, sia liscia e tag 


te, o con questa, dalla parte d 
7 è 7 el 
pido ea LISA di sospensione fi 99 Ìpo ra- 
monti ì erà leggermente, e i) pi si 
mela, con la lama stessa, senza tagli azzoletto entrerà nella 
larsî, 


3 u 
glio, tirate un So 5 


. Fio. 22. 


SprsaAzioNE. Il rapido colpo di sciabola permette al faz- 
zoletto, che è un corpo leggero, di penetrare nel taglio delle 
mela, la quale stante l'inerzia, rimane ferma. 


Ora dando col dito un colpo rapido su la pa 
O del cerchio, come lo indica il nostro disegi 
ta cadrà dentro la bottiglia. 
‘Colpendo invece il cerchio dalla parte € 
addirittura impossibile far cadere la moneta 
tiglia, stante l'elasticità del cartoncino. Fa 
esperimento alla presenza del pubblico, si fingo 
prima la parte D e in realtà si colpisca la parte € 


SPIEGAZIONE. Questo espe 
incipio dell’ inerzia : infatti 
pI 


Li 


ido che alla moneta non vie 
pic 


la verticale, nella bottiglia. 
go 


Sollevamento dell’ a 


Un bicchiere a calice, ur 
str iuoco. 
nostro g si 
al Versate l’acqua nel piat 
rà nel bicchiere. 


15 
ich’ esso basato ul 


ato al cerchio è 
trasmesso, 


rimento è ar 
il colpo d sl ra- 
ne 8 cade così lun- 


Cqua in un bicchiere, 


N piatto e dell’ Acqua, servono 


to, e 


Aannunziate che 


essa sali- 


Fio. 24. 


iante di 
3 un galleggiani 
tete su l’acqua dete, e infine 
POS AO della carta, EE " Allora P acqua 
FughErO, A) bicchiere capovolto. 
coprite la fiam 


adagio adagio s'inalzerà n 


el bicchiere (fig. 24). 


 nn1—_1—<L<»I 
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SPIEGAZIONE: Gui 
parte d'aria, quindi 


sione esterna avi: 


midi 
Di 
. 


o a acqui & ari co 
modo, che aderisca 
la superficie 91 Gapo i 
Yedrà che l’acqua non cato \UB- 20). 


Fio. 25. 


SrreGAZzIONE, Il foglio di carta impedisce 
spandersi, perchè è trattenuto dalla pressione 


Il fascino degli occhi celesti. — 


Il prestidigitatore si presenta al pubblico con 
tiglietta di vino ed un bicchiere a calice in mano, € 


li occhi celestì hanno | - ° uu 
do della qual cosa è pronto pic iù DE 
Versa nel calice di cristallo un po' di SR: evidente, 
per circa tre quarti) chiude colla mano Saint (ESUpi olo 
bicchiere e lo capovolge, e levando quindi sa orifizio del 
naturalmente, cade a terra. Ma ciò non sucogLa il vino, 
plicando l’ operazione, prima di levare Ja mano n° sca: 
gitatore ha pregato una persona dagli occhi Colegti SN RE 
sare con Sire ed ogni il liquido, ni 
Rovesciato infatti il bicchiere. il lioniae : n 
in terra, resta sospeso entro il Ba ISIS A ano 

SPIEGAZIONE. Qui troviamo l'a 
della pressione dell’ aria, che abbia 
mento precedente. 

Per questo giuoco, invece del fo 
ra un foglietto di mica che è sottilissima e trasparente. Di 
più lo sì taglia a disco della circonferenza precisa. dell’orlo i 
del calice, e lo si tiene leggermente impalmato, come si fa 
per le monete (pag. 43, primo processo). Quindì sì Applica 
la seconda volta che si riempie il bicchiere. Questo sarà he- 
ne che sia di un certo spessore e che abbia l'orlo ben le- 
vigato, affinchè, quando è umido, faccia subito aderenza col 
disco di mica. 

Finito l'esperimento, si appoggia di nuovo il calice 

mano sinistra, per raddrizzarlo, e intanto si impal- 

esa altra volta il disco, onde sottrarlo alla vista del 
pubblico. 


Pplicazione degli effetti | 
mo descritto nell esperi- 


glio di carta, si adope- 


Una moneta aderente alla parete 
d'un mobile. 


î applichi contro 
Si prenda una moneta qualunque e sì app oh 


una tavola verticale di legno, gome IRR se 0 
arte esterna di una libreria 0. d da se Spe i 
Fagnano dall'alto in basso, pigiandola con fora i 


fa: ‘adattati nella pece, si unisce la noce ad un fanti 


118 sa o 
il legno. Ritirata la mano, la moneta rin 


tavola (fig. 26). 


Sprsgazione. Stante la pressione e la 
citata, si scaccia il tenue strato d’aria 
neta 6 la parete, così che l’aria esterna 
tenere l’ aderenza. 


Il diavolo di Cartesio. 


Si prende una noce, quando è vuota si riu 
parti con della pece, in modo da formare un ;c( 
pionte impermeabile. Si lascia un'apertura in O. (| 
grande presso a poco come una testa di spillo. Con 


legno; a questo si 
eo sufficiente 30 2 de una piccola palla di 119 
dell'acqua, e Sullibizto x SS gallepgi o piombo di 
i i odo pote superfici 
di at era colare a fondo, SERIE piccolo era 
pergamena. IA che sì nsxi pato Apparato 
po . dì mn . 
sibile di questa chiusura, TNA un dito la io 
scende al fondo della bottiglia & ie fles- 
e] 


Ceto col Db] e; ante, 
ì su gall gl 
risale alla superfìcie appena 


Sprrgazione. La piccola quantità d'aria compressa nella 
ro della bottiglia, fa entrare un po' d'acqua nel 
vuoto, ed aumentandone così la sua densi! 
a discesa di tutto l'apparato. — ° 


Ad un tratto cade intero e bruscamente I 
facendo udire una piccola detonazione. 

Spiegazione. La carta bruciata determina wi 
la bottiglia piena d’aria, e l'uovo entra dentro 
pressione atmosferica, 


Le monete Ì 
che si allontanano a vol 
olontà, 


Prendete alcune monet, 
sopra un tavolo, i nete, da NE 
ano e i ch' esse si to Simi e mettetele 
easionale si Arta o: una linea ro e che sieno 
che si dica una, pre "at SÌ staechino dalla AES quan 
i contro le altre foos id ca la moneta ca Da la. Supposto 
stanza. Dall’ Giani paieliciare pi dl DI STSRA 
seta (Ag. 29). Opposta si allontanerà de di 

mo- 


dieci cente 


iI MINI Di 


Fio. 29. 


Se viene detto due, slanciatene due, e dal lato opposto _ 
E così di seguito, quante monete: 
iante se ne staccherà dalla fila. 

e sì allontanano in seguito al 
elasticità delle monete stesse. 


| ne esca, 


qualche colpo, . 
la bottiglia un foro 
tonderete passando e ripass 
in maniera, da avere un 5 
chiodo che si tratta di fare entrar nella 
Vi chiederete forse in che consiste la 
troduzione del chiodo nella bottiglia? 
Fare un buco in un vaso o in una 
un chiodo per questo buco, sembra d’ una 
tile. In che cosa, l'esperimento presenta un li 
Bastera ricordarvi che la bottiglia in ‘ 
vuota; e che la portiamo sulla tavola piena 
pata. ; 
Incominceremo col chiudere con un sughero 
foro inferiore della bottiglia; poi riempiremo 
fino alla bocca, e la chiuderemo accuratamente, | 
‘mo detto; allora potremo togliere il piccolo tappo 
del fondo, senza che nemmeno una sola goccia | 
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Ma vedendoci posar la nostra bottiglia piena 


SA > SÌ sarà facile d'i 
uesto chiodo nella bottiglia, lasciandovelo Bcivolare pel bu- 
di e agitando poi la bottiglia per Mostrare e far sentire che 
il chiodo vi si trova realmente dentro (fig. 30) 
Il colore cupo del vetro 


e completerà }' illusione; Sarà be- 
ne limar la testa del chiodo Psr non dover fare un buco 
troppo largo. 


Fio. 30. 


AZI i dalla bottiglia, 
INGAZIONE. L'acqua non viene fuori | a) 
BE or è DL nessuna bolla d'aria, e quin 

a i Sa “ anitatd: 

i aa ‘avvenire lo stillicidio. 


fi 


ca 


‘per questo punto, e le forchette oscillano col 
serve loro di sostegno, formando un insieme 
‘molto più stabile di quello che si sarebbe su 


turacciolo di i 

collo di una D 
Ciò fatto si può i n 

liquido anche vuotarla, senza che 


equilibrio. 


Fia. 31. 


SeregazionE. Le forchette e il turacciolo 
insieme il cui centro di gravità risiede sopra 
appoggio. La verticale del centro di gravità | 


La testa di beccaccia che gira sopra un ago. 
Servendosi, in un Pranzo, una beccace 

ccello a becco lungo, si taglia la t 
altro RE un sughero da bottiglia in r 
10; 81 il collo dell’uccello, poi s'infi 
one e al di sotto del turace 
due for un ago. In seguito si colloca 
BORE moneta da 10 centesimi, 
Pefizio del collo d'una bottiglia. 
ri 


scia o qualunque 
esta vicina al col- 
modo da potervi in- 
gono nel turaceciolo 
lolo stesso si fa pe- 
questo piccolo apparato 
disposta in piano sul'o- 
Allorquando Y equilibrio è 


Fio. 92. 


: bastan= 
x torio anche ab 

TAO movimento rota ò di scuotere 
MEOVEROnE adito forchette, evitando oo le due for- 
za rapido ad odono allora girare sul Lai della beccaccia 
uses bei che porta e o umoristico 18 
chette, (e il esperimento è assai graziosi è Voss ognuno 
e ‘sî volta successivam 


126 
dei convitati, che sono a 16 
volta dei piccoli mi a 


regolo 


Fia. 33. 


rato così l'apparecchio, si i 
A lo e 
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lla. deviazione del regolo, il 


modo, che il centro di gravi- 
to di sospensione. 


SprEGazionE. In Seguito de 
eso trovasi sotto la tavola, in 
A è esattamente sotto al pun 


Bottiglia sollevata con una paglia. 


Si prende un semplice fusto di 

ità inferiore e s'introduce in una 

Tae Fatto questo, la bottiglia 
mente (fig. 34). 


Paglia, si piega all'estre- 
bottiglia contenenté del- 
sì potrà sollevare libera 


Fia. 34. 


lleva 
Allorchò si 80 i 
rt ‘compressione ed ol o) 


Un 


Fio. 36. 


Srregazione. Per far questo, 
zioni. Bisogna evitare la più piccola c 
Jendo usci e finestre e mettersi seduti a 
tare le correnti ascendenti. 

Con un foglio di carta da lettere, fate 
circa due centimetri di diametro, e da d 
fumo della sigaretta, usciranno gli an 
sì deve alla resistenza dell’aria. 


; Da una bottiglia vuota fare 
delle centinaia di gocciole 


‘Questo esperimento che descriveremo, si 
‘qualunque sala, ma riescirà molto più int 


tavola in una riunione d’'amici, 


Allorchè sarà vuotata una 


(EE 199 
la ben bene, e agli astanti dio bottiglia di vino; spocci 
la bottiglia delle centinaia TRE che farete pn 


esser questa una cosa im .gocciole di vino. Tutti di 
possibile utti diranno 
Prendete allora un foglio di cart 
bottiglia per mostrare che non «a si inclinate la 
dan dile i SRO il braccio, fategli fat una goo- 
uu I aroo di cerchio. Riabbassando O ore violente- 
getterà sulla carta sugante una quantità ci ottiglia, questa 
goccioline. anutà innumerevole di 
SpiEGAZIONE. In segui 
ai È Quito al moto 2 IRE 
la bottiglia, la forza centrifuga è GU R I RICRO al: 
goccioline il finissimo strato di vino de ba fa riunire in 
mente la bottiglia. agnava interna 


Immergere la m È 
g ano nell’ acqua senza bagnarla. 


Gettate in una catinella, od altro recipi i » 
qua, una moneta, un anello, od altra da dn pia 
agli astanti che y' impegnate a ritirare 1’ oggetto con in È; 
no senza che questa si bagni. su 

SPIEGAZIONE. Basta, per riuscire a ciò, gettare sulla su- 
perficie del liquido una sostanza polverizzata che non abbia 
alcuna coesione con l’acqua e che per conseguenza non pus- 
sa essere immollata. La polvere di licopodio offre questa pro- 
prietà. 

Dopo ayer gettato un po’ di questa polvere sulla super- 
ficie dell’acqua, immergete arditamente la mano sîno al fondo 
del recipiente, ritirate l'oggetto è mostrate ai presenti che 
la vostra mano è asciuttissima. 

La polvere di licopodio ha fatto una specie di guanto 
su cui il liquido non ha alcuna azione, tal quale come su le 
penne delle anitre che noi vediamo tuffarsi e rituffarsi nel 
l’acqua, senza che sì bagnino menomamente. 


I pezzi di un giuoco di domino vitti 
sulle loro punte. 


Si propone il problema: Fate stare tutti i pezzi di un, 


secondo ‘che si onoe pu 
e il fianco appoggiato zz0 Stesso. — 
Tutti gli altri pe zi & sdraiano ( 
vicino, in modo da formare un circolo. ( 
giuoco del domino, sono sopra le loro 


alcuno oggetto. 


La moneta che senza toccarla cade 


Piegate in due un fiammifero di legno c 
do che le due parti spezzate non rimangono 
all'altra, che per mezzo di qualche fibra di ] 

Ponete il fiammifero così piegato, sul collo 
tiglia, e ponete sul fiammifero un pezzo da 
tesimi. 
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Proponete allora alle persone xdunate, di far cadere Ja 
moneta dentro la bottiglia, Senza toccare nè la moneta, nò 
il fammifero, nè la bottiglia, 

Vedrete che cercheranno a lungo, senza trovarla, la so- 
luzione, che pure è semplicissima e che è questa: 

Immergete un dito in un bicchier d' Acqua, e ponendolo 
sopra all'angolo formato dal fiammifero, lasciate cadere su 
questo una 0 due goccie di liquido; subito il fiammifero si 
aprirà a poco a poco, fino a che, n 


fine on sostenendo più il pez- 
zo da cinquanta centesimi, lo fa cadere nella bottiglia (fig. 87). 


sul fiammifero 


A ie d' a cadute ì 
pIrGAZIONE. Le goooie d' aoqua carni. 
oa o fibre del legno gonfiano dall 


Lo stagno fuso in un cartoncino. 


un pezzetto di lastra di stagno, ben piana & 
te in una scatoletta fatta di cartoncino re- 
il tutto sopra una lampada a spirito, si giunge 
a fondere il metallo senza bruciare il cartone (fig. 88). 

Si curi di riscaldare il cartoncino con precauzione, spe- 


cialmente dove è a contatto col metallo. 


Si prende 
e si met 


I 
sistente. Posto 


Fio. 38. 


Tl cartoncino essendo cattivo conduttore 


‘SPIEGAZIONE. 
? del calore, e avendo a contatto lo stagno, che al contrario 


lo assorbe moltissimo, succede che il calore è interamente 
sottratto da quest’ ultimo, 


Far bollire l'acqua in una scatoletta di carta. 


istruita una scatoletta di carta, come quelle da dolci, 
pende, per mezzo di due fili, ad un regolo di legno. 
qua questo recipiente improvvisato, © ci BL 


oncocia sotto una lampada a spiri 
con sorpresa svilupparsi dei SARO, 
bollire (fig. 39). 


Accesa 188 


° che sia. si 
Vapori fino a che i Sì vedrà 


go acqua giun- 


Spiegazione. L'acqua bolle senza che la carta si bruci 
perchè jl calore è tutto assorbito dall’ acqua, 


tagliare una cordicella sigillata dentro 
a una bottiglia. . 


Presentate ai vostri amici una bottiglia di cristallo bian- 
co, vuota, munita di un tappo di sughero, al quale avreta 
assicurato, mediante uno spillo, un pezzo di spago o cordi- 
cella sottile, alla quale sarà stato attaccato un bottone pe 
sante o meglio una pallina di piombo, in modo da farla ri- 
manere ben tesa. Quindi annunziate di tagliare la cordicella 
senza toccare nè la bottiglia nò il turacciolo, e per allonte= 
nare qualunque sospetto, fatela sigillare. ua 
Ciò fatto uscite dalla sala, portando con voi la bottiglia, 
e dopo un istante rientrerete © la presenterete agli amii 
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La cordicel 
inferiore è 


| lente convergente; lo concentrerete su un punto qualunque 
della cordicella, o in un istante la vedrete bruciare nel 
punto sul quale ayrete proiettato i raggi solari. 


Il vaso di Tantalo. 


Si presenta sopra ad una tavola una vasca di cristallo, 
Cc) a quelle dove si tengono i pesci rossi, con entro un 
maggio scolpito in legno nell’ atteggiamento che desi- 
ri bere. Versando lentamente dell’acqua in questo vaso; 


Mn, 


si scorge cho è impossibile { : 

oltre la linea A B (fig. 41). Ar salire il livello RS 
Il disgraziato Tantalo vede 

rar le sue labbra. 


acqua 


ci 
Ostantemente 1° Acqua sfi 
o 


Fia. 4l. 


Spiegazione. Si ottiene tale fenomeno per mezzo di un 

‘ sifone curvo, il di cui braccio di rifiuto è collocato nel pie- 

de del vaso, e che traversa la parte superiore della tavola. 

La figura in legno ha nol disotto un incavo che nasconde 

questo sifone. Così quando l’acqua s' inalza in A B, il sifo- 

ne, segnato nella figura con una linea punteggiata, funziona 
e l’acqua esce sotto la tavola dall'apertura C. 


L’ eruzione del Vesuvio. 


In fondo ad un vaso di vetro ponete uns bogoettina 


i 


con un tappo att 

suli TAVO, 

trettissimo, come iii 
A 
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pesta bocqcettina turatela 
jcale da un foro S 
e sezionata del disegno. 


Con un po’ di gesso o an 
a in fondo del v: 


în senso vert 
che con della ter 
ra. 
aso. La boccetta vi i pito 
parte superiore della A 
orifizio destinato al i 
zio 


part 


nascosta, 
gna mioroscop! 
del vino, questo sarà il cratere. 
Empite il vaso d’acqua, agitatela, © si vedrà 
fumo rossastro di un vulcano tormentato dal CSA allora il 
te così dato agli spettatori una riproduzione abba E ed avre. 
ta dell’ eruzione del Vesuvio (fig. 42). stanza esat- 


Fio. 42. 


Spino. È 

quidi, 1’ SR) Causa la differenza di densità dei due li- 
che sfugge dal io nea boccetta e ne scaccia il vino, 
alla superficie, e in tenue filo rosso, per stendersi 


La scintilla elettrica e i capelli elettrizzati, 


Prendasi un vassoio di latta vernici s lungo tren- 
: i; sì tagli un foglio dî i 
inque centimetri ; si 
tacinqu 


) ia .1® potersi facilmente Ap- 
È la parte piana del vassoio. 

plicare. E pel all’ estremità della e 

rina, 5 da poterla sollevare senza difficoltà. 11 

in opa due bicchieri da tavola che gli se 

collo 


stegno. 


di foglio, 
Vassoio si 
Tvono di so» 


Fia, 43. 


di una vera maoeie 


‘nel modo seguente: 


Provvisti così con oggetti comuni atiéc Dl 
ae, fuoco ardente a vate 


‘tica questa si mette in funzione 
i 


I 
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una scint 
ettere la carta sul 


d otto volte. 
rta così scaldato. lo passate invece a 


sette od otto centimetri dalla testa d uno spettatore, incon- 
tanente vedrete i suoi capelli arricciars], ondeggiare, e 
vuire tutti i moti d’ oscillazione che imprimerete alla carta, 
2° Onde l'esperimento riesca, fa d’uopo che i capelli sia- 


rimento sette 04 | 
Se il foglio di ca 


no asciutti. ri È 
SPIEGAZIONE. Stante la confricazione; l'elettricità si syi- 


luppa nella carta. 


La moneta moltiplicata. 


L'illusionista presenta agli astanti una scodella con al- 

acqua e un bicchiere rovesciato, dal quale Si scorge 

erficie del liquido una moneta da due lire; sotto a 

oneta da cinque lire, e guardando dall’ alto del 

ltra moneta da cinquanta centesimi. In tutto 

lire sette e cinquanta. Quando tutti avranno osservato, si 

farà alzare il bicchiere e, con gran maraviglia di tutti, si tro- 

veranno nella scodella solamente due lire. 

SPIEGAZIONE. È questo un fenomeno fisico della rifra- 

zione della luce. Mettete nel piatto una moneta da due lire 

o alquanta acqua, prendete un bicchiere, capovolgetelo e con 

un fiammifero acceso riscaldatene l’aria, poi coprite la mo- 

| neta col bicchiere, nel quale l’acqua salirà di qualche mil 
i limetro. Così sarà ottenuto l’ effetto. 


quanta 
alla sup 
questa una m 
bicchiere una 
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La musica con i bicchieri e le bottig] 
le, 


Questi esperimenti sono ris ervati a col 
tati d' orecchio musicale. Oro che sono do- 

Si prendono sette bicchieri a calice @ gi aa 
o meno d’acqua fino a ottenere la sv ala di Bz: più 

no 
Per avere il suono, sì percuotono con una ES 
’ 

si strisciano su l'orlo con le dita netta o 


e (fg. 44). Umide d'agro di limo- 
n 


Lu 


eli 
Fia. 44. 


A li | i 


i 


Il suono dato da questi bicchieri Di) DR Un pere 
z0 di musica può essere suonato in Meno: m RR 

Pure con delle bottiglie di vetro E OR He, 
d'una certa quantità d’acqua, che sì fa v 
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uendo il valore della note che si desidera, si 
rare tutte le note musicali. Si legano le ieglio io cE 
gli spaghi ad un regolo © questo si sospende alle s sE de. 
di due seggiole: per produrre il suono ci si serve La liera 
bacchette di legno. luo 
Îì L'acqua che a seconda della sua qu 
An. 


SPIEGAZIONE. 
tità fa produrre più o meno vibrazioni al cristallo, form 
così le sette note musicali. ando 


La visione del diavolo. 


mente la figura 45 e specialmente ji 


Guardate ben fissa 
per circa trenta minuti se i 
i secondi o me- 


punto nero del mezzo, 


Fia. 45. 


glio tar ce gli occhi si sentano stanchi. Dirigete allora 
io sio Legio, sopra la vostra testa, e dopo die- 
ondi vi apparirà, spiccata in nero, l’ effigie 


‘del diavoletto AE 
| . Per ben riescire, questo esperimento occorre 


sia fatto ad una luce vivissima. 


en > 


ta 
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SPIEGAZIONE. Questo fenomeno deriva dalla sussistenza 
lla immagine sulla retina, 
de 


L' uecello in gabbia. 


Si prende un disco di cartone e sì dise 
i 


gna da una par- 
a gabbia, dall’ altra un uccello (fig. 46). 
te un 


Fio. 46. 


mozzi ì ini sì mette questo disco 
dei due cordoncini sì me . 

3 a e ci Son l'uccello entro la gabbia (fig. 47). 

in rotazione, 


detti 


Fio. AT. | 


zi i due 
PrngAzioNnE. Imprim moto di rotazione, 1 Ci 
Dall RENO do così una sola 
e SR sa stesso tempo vedent 
disegni sono si 


‘immagino. 


Appoggiate il biglietto sulla linea A B, 
tervi in faccia alla luce perchè il 5 
bra. Guardate per alcuni secondi ed il 

SPIEGAZIONE. Quest’ esperimento ‘ci ricorda 
la visione binoculare, cioè perchè si veda 
occhi, 
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I circoli iran ti 


: La fig. 49, come vediamo, consiste in ; 
coli concentrici, di due millimetri di A Serie di cir- 
intervalli bianchi della stessa larghe oc 22* Separati da 

Queste dimensioni sì Ehezza, 


è gi possan è x 
trattandosi di mostrare il O variare colla dist 


fenome Anza, 6 
eno ad un î Bar) 

sto numeroso, possano anche I LOR 
metri. parecchi centi 


Fio. 49. 


Se a questa figura s'imprime, spostandola leggermente, 
un lieve moto circolare nel suo piano, i cerchi sembrano gi- 
rare attorno al suo centro. Perchè l’ effetto sin più spiccato, 
occorre guardare la figura durante jl movimento, fissando 
lo sguardo sopra un punto vicino, La figura 50 FEDI 
un circolo nero, nell’ interno del quale, sono segnati dei den- 
ti equidistanti. ; 
‘Ofsnsdo come abbiamo detto sopra, per l'altro i 
rimento, questa ruota dentata sembra girare attorno 


di 


RI 
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centro. Non guardando direttamente il disegno, mn 
È a un 


tro punto, l'effetto soddisfa ancora di più. 


Fio. 50. 


quale la moltiplicità dei circoli non per 


La fig. bI nella 
ente, forma certe combina. 


mette di fissarne uno specialm 
zioni degne di ammirazione. 


Fio. 51. 


|. Sriecazione. I fisi i 
sto fenomeno: SI non sono concordi a spiegaro qui: 
] i credono che provenga dalla» proprietà 
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sseduta dalla retina dell' Occhio, cioò di conservare lo imma: 
Aa durante un certo tempo; alt 
E 


© ri attribuiscono all'occhio 
na muova proprietà che tutto Spiegherebbe. 
u 


I fumo nel bicchiere, 


È questo un giuoco che viene ese 
idigitatori e si eseguisce così: ; 
Lio T operatoro prende un bicchierone vuoto, perfettamene 
trasparente, lo colloca sopra una tavola è 
te 
iatto. 
wa IA copre tutto con un panno, e accesa una sigarot- 
3 inzia che ne farà penetrare il fumo nel bicchierone. 
2) Sofatti dopo ‘alcuni istanti getta via il panno, e come 
Fiaoni il bicchiere sì mostra pieno di un fumo bianco 
er n , 1 
molto denso (fig. 52). 


Quito spesso dai pro- 


lo tura con 


Fio. 52. 


gu E 
SPIEGAZIONE. Sì DRIÙ 1800 questo iuoco con la Massi 


icchierone tre goccie 
rima nel bicohi tatto, cho 
Foe Ren a È TRE îl fondo del piatto, 
d’acido celo h 


qu tì Il 
_ 


pillarità. I due liquidi così 
ve 
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che vi aderiscono per ca 
rima che il bicchierone ed il piatto sia 
À no 
ori, formano uno strato così sottile prstrontati agi 
DA Done Sho ll piatto è io inog. 
vapori bianchi di eloridato "UR Bia 
Ammo. 


origine & 
liano molto al fumo del tabacco 


Tsati 


spettati 
servati, m: 
chiere, danno 
niaca, che somig 


I serpenti di Faraone. 


Si presenta un piccolo con i 
O) 
qualunque, e con Un fi ifero!i spessi,» UD pi 
que; ammifero s' incendia. Immediat Piatto 
latame 
Nte 


Fic. 53. 


il cono gonfia e si 

e si allunga i 
gere una lun lunga a vista d'occhio, fin fon 
proprio un ot CA a sessantacinque E 
‘tortigli in ispire, fiogon ene istantaneamente, o si at 
quale stava rinserrato (fig. 53). una angusta prigione nella 


: 3 curio, formando così vin 
ecipitato di solfocianuro di 

DE TOrE bianca, combustibile, che 

po un filtro, verrà trasformat, 
in 


| mat sta pasta verrà aggiun- 
ta una piccola quantità di nitrato di Potassa, e poi modal- 

pletamente essiccare a 
bagnomaria. Il cono così ottenuto è pronto per schiudersi. 


L'albero di Saturno. 


Si sciolgono sessanta grammi di acetato di piombo in due 
itri d'acqua e si versa questa Soluzione in un vaso sferico, 
GE Al turacciolo di questo vaso si adatta un pezzo di zin- 

1 quale saranno stati fissati quindici o venti pezzetti di 
ione lontani gli uni dagli altri (fig. 54). 


//) 


Fio. 54. 


iqui îì vedono su- 
È s' immerge nel liquido, e si vedono 
SO irini di aghetti di piombo Vip 2 
Dono Ga, di giorno in giorno, numentano e ingr 
CLS , 
discono (fig. 50). 


Fio. 55. 


” 


AZIONE am i iquido ed è sogti i 

SPIE os. Il rame si scioglie nel li do ® 
a ® CI i 

tuito del piombo che si deposita su 


: . so alia Ss 
hg ba, Mis ì (dz 
013, I CA TTIE 


1 fiori luminosi. 


‘dopo che la sala sarà posta al bui 
ico dei fiori brillanti di uno Solda: Potrà 
nggi colorati di un effetto Se Da vi. 
are disegni, scritture, pasnendo. 


L' illusionista, 
mostrare al pubbl 
vissimo, che 
(fig. 56). Potr: 


sviluppano rg 
à anche mostr 


Li 


Fio. 56. 


Serg p 
no di Di ni hi prendono dei fiori artificiali, si spalma- 
sforescente, 6 si a nell'acqua, si spolverano di solfuro fo- 
alla luce soa BIICAPESSAlo: Esponendoli così preparati 
magnesio în do. e di sera, ni raggi emessi da un filo di 
mbustione, diventano subito fosforesconti. 
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T fiori che cambiano colore 


Si può presentare al pubbli 
non abbiano più il loro di ee di fiori, i quali 
avranno acquistati altri, più varinti e pina invece ne 
SPIEGAZIONE, Si prenda un bicchiere e vi Ca 
grammi d’ etere ordinario, addizionandolo di Er cento 
di. ammomizon. liquida. In questa miscela si Ra EER 
gui quali sì vuole eseguire l' esperimento (fig. ada 


| 


Si vedranno allora i fiori perdere i loro colori naturali, 


ed noquistarno altri. 


_ 5A Da 
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Il velo incombustibile. 


Facendo dei giuochi di prestidigitazione, può oOGOrten, 
di dovere presentare un velo alla fiamma di una candela ° 
sopra un braciere, senza che arda colla fiamma. Ciò si può 


fare benissimo. 3 x ; 
SPIEGAZIONE. Immergete il velo in una soluzione di fo. 


sfato d’ammoniaca © fatela seccare al contatto dell’ aria. 
fatto questo vi sarà impossibile far ardere questa stoffi 
colla fiamma; solo dopo qualche tempo sì carbonizzerà, 


Gl inchiostri invisibili. 


Quantunque questo esperimento sia molto conosciuto, 
non tutti lo sanno spiegare, e per questo lo abbiamo ripor- 
tato. 

Si presenta agli spettatori una carta, che esaminata, vie- 
ne riconosciuta senza alcun preparato. 

Posta questa carta nell’ acqua, compariscono disegni, 
soritti, ecc. 

Un'altra carta che all’ apparenza mostra di non avere 
alcuna preparazione, si fa avvicinare al calore di un lume 
o di una candela, e subito compariscono delle immagini : riti- 
rata dal calore, esse spariscono. 

Spregazione. Nel primo caso si prenda cinque grammi 
di acido nitrico e si unisca a venti grammi d’acqua. Con 
questa miscela, si scriva sopra un pezzo di carta a mano, un 
po’ grossa e bene incollata. La scrittura, seccandosi, sarà a5- 
solutamente invisibile: bagnata che sia, comparirà. 

Nel secondo caso si scriva sopra una carta con del suo- 
co di limone. Basta esporre questa scrittura al calore per 
farla comparire: l’aria fredda produce l’effetto contrario. 


Wi 
La bottiglia Spirale, 


Si può tagliare una bottiglia in f 
‘orm: 


cendola come una molla di vetro (fig. 58). di spirale, ridu- 


EH 


Fio. 58. 


Sringazione. Per ottenere questo, si forma un carbone 
composto di novanta grammi di nerofumo, addizionato a tren- 
ta grammi di gomma arabica, dodici grammi di gomma adra- 
gante, © dodici di benzoino, sciolti nell’ acqua. Alla pasta 
così ottenuta si dà la forma di un cannello che, 
al contatto della fiamma, taglia il vetro ov0 viene applica» 
to. Il taglio si comincia con un segno di lima, poi sì B' 
cina il carbone rosso a questo stesso punto, © sì strofina 
contro il vetro, soffiandooi colla bocca, per aumentarne 


l' incandescenza. 


DD 


Il fuoco disegnatore. 


rta distanza, l’illusionista fa osservare al 
che tutti ritengono libera da et 
ola di occasione, l' operatore STR 
lo lascia bruciare un poco, quindi un 
spenge 50 pra, in modo, che ne rimanga la a lo 
incandescente. Avvicina allora questa brace rossa a un nta 
to della carta, che abbrucia subito, propagando il SR 
e formando un disegno che ra È 


un contorno determinato, 
un cavallo, oppure delle parole, dei numeri, ecc 
, e 


Da una ce 


gura un asino, 


(fig. 59). 


Seingazione. Si prende del salnitro e 

i se ne fa una solu 
qone | saturata a freddo, Con uno stecco di legno, tuffato in 
È sa soluzione, si disegna o si scrive sopra un foglio di 
Ca piuttosto fine, Il tratto del disegno sarà bene che sia 
LA de ene che il salnitro non lascia traccia su la 
| , sarà ben gnare con un lapis un punto dove appog” 
giare il fiammifero incandescente, 5 MS i 
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La bottiglia luminosa, 
Si presenta una bottiglia, ch 
nente dell’ olio d’ oliva. Si lev 
do rimesso, si osserva con 
zio pieno d’aria è luminoso, e il suo chiarore è uguale a quel- 
lo d'una lucernetta. 
SPIEGAZIONE. Si prende una boccia, di vetro bianco @ 
trasparente, di forma oblunga; vi Sl mette dentro un per- 
tto di fosforo grosso come un Pisello; vi si versa sopra 
Hell olio di oliva fino ad un terzo della boccia e sì chiude 
ticamente. ; ; ° ; 
TO sì vuole servirsene, si stura la boccia per lasciar 
re l’aria esterna e poi la si tura di nuovo. Allora lo 
Doro pieno d’aria apparirà, come abbiamo descritto, lumi- 
ro Se la luce s' indebolisce, le si dà forza lasciando entrare 
noso. 


taria levando il turacciolo. D'inverno fa d' uopo scaldare 
bagni prima di sturarla. 


’ 


Fare apparire un disegno sul cristallo, 


Fio, 80. 


RIRERCAI pozzo 
i dell'Mlusionista un PASS 
ico riceve dalle mani inuzioso esam@, 
n Due oO '60), che in seguito ad Var di segni. Qu 
si e privo affatto d' intacca 
viene 


i 


ea 0 


4 


PARTE SESTA 


__—_ 


GIUOCHI GON APPARATI MECCANICI 


Principii generali. 


Di tutti ì giuochi di magia © prestidigitazione, quelli con 
apparati meccanici sono i più sorprendenti e i più facili n 
eseguirsi. Però la buona riuscita dei medesimi sta anzitutto 
nella perfetta esecuzione degli apparati, e questo si ottiene 
costruendoli da se stessi, ponendoci una cura speciale in 
ogni più piccola parte. Insistiamo su questo punto, perchè 
riesce sempre una cosa molto brutta, il presentare al pub- 
blico apparecchi che non funzionano 0, funzionando male, 
scoprino il trucco. i 3 STA s 
In questa parte del libro si troveranno i giuochi semplici 
ma di effetto, e i grandi giuochi da teatro, Abbiamo descritti 
i primi, perchè tutti li potranno fare in famiglia e nelle 
conversazioni, e i secondi, perchè oltre a chi voglia profit- 
tarne per eseguirli sui teatri, servono a spiegare lo meraviglie 
che ci fanno osservare i più celebri illusionisti. 


La cascina delle fato. 


Voi dite, per esempio: | 

Di, OR che si trovano qui presenti bano pubb 
i miei varj liquori? Ne sono i uan OO, 
furono soddisfatti e ne sono molto soddisfa 


ee. Di 


ia jcate dopo una breve pausa — non sono prop;; 
a interamente... Mi vergogno, anzi, di non” o 
2 to che bevande atte al palato ed al gusto degli Di 
of Sn perchè mai fui così incivile di dimenticare che, 
liquori non convengono alle signore?... Davvero che fu di 
colpa imperdonabile, fu un vero errore il mio di non esse, 
mi ricordato del sesso gentile 1... Però, peccato confessato ; 
perdonato : ed io sconterò la mia colpa involontaria 

he mi stanno osservando, della eq 


i o) 
endo alle signore / SEV 
oh ttima crema: proviamo se vi riesco | 


Per non dilungarci tanto veniamo subito alla spiegazio. 


ne di questo giuoco. "x : 
Prendete un vaso semplicissimo, rotondo, entro il qua- 

le antecedentemente avete posta della crema, in modo, da 
Coprite il vaso con una specie 


on giungere fino agli orli. so cc i 
dio, il cui collo chiuso all' estremità inferiore 8’ im. 


merga nel liquido. | ni 

In quest’ imbuto verserete dei fagiuoli, e per far crede- 
re che il vaso ne sia tutto ricolmo, vl caccerete dentro sino 
al fondo la bacchetta, la quale, naturalmente, entrerà nel 
canale. Coprirete quindi il vaso con una specie di campana 
di latta, internamente munita di rampini, capaci di agguan- 
tare l’imbuto, e nel mentre annunziate che il prestigio sta 
per effettuarsi, rialzerete la campana entro la quale trovasi 


l’imbuto. 
Allora potrete versare alle vostre spettatrici la crema 


promessa. 


C- 


Passaggio di una moneta in una mela, 


Presa a prestito una moneta da cinque lire, fatela se- 
gnare, o col metodo dello scambio coll’ impalmaggio, spiegato 
a pagina bI, barattatela tosto con un’altra. Intanto che con 
breyi parole, spiegate al pubblico il giuoco che state facen- 
do, il segretario fra le quinte o in altra stanza, insinua nel 
mezzo a una mela dove ha praticato un'incisione, la mone- 
ta segnata, che ha ricevuta per mezzo di un canaletto, situato 
dietro al tavolo, e che corrisponde nella stanza attigua o fra 
le quinte. Questo canaletto di cartone (se fosse di metallo 
farebbe rumore al cadere della moneta) è messo in ponden= 
‘za, in modo, che quando l’illusionista lascia la moneta, 0852 


157 


lo riempie di riso e lo reca 
‘Allora prendete in mano GA Su 
mi 


tia 

Andate allora dietro la tavola munita di 

sottina (pag- 9), e servendovi del SR ta di servente e cas- 
raccogliendo; spiegato a pagina 15. oi a sparizione 
nella cassettina, mentre fate sparire la io Sat la. mela 
na, 0. sulla servente. Intanto che eseguite 3 TO taschi- 
un piccolo pedale, situato dietro una Quataani are 
sollevando così il fondo mobile del vaso. Oo SATA 
al riso un’ uscita circolare che lo fa sb e RENDE 
Jo del vaso, dopo di che il fondo riprende il = La dista 
osservare il vaso yuoto agli spettatori, traetene pi 
apertala, con grande maraviglia, sì troverà la moneta senta 


Passaggio dell’ acqua e del vino, 


Voi direte, entrando in giuoco : 

— Chi può esser sicuro che nel suo vino non siavi del- 
l'acqua? Nessuno forse, eccetto quello che lo fabbrica; cd 
ancora, S'è negoziante di vino, sì potrebbe scommettere che 
l'abitudine gli avrà fatto battezzare, come sì suol dire, per- 
sino la bibita che 8° è riservata per se medesimo. Colla sola 
magia si può andar certi di non bere dell'acqua tinta in 
rosso anzichè del buon vino, ed il processo consiste nel se- 
parare, in un minuto secondo, il vino dall'acqua, ed jo sard 
lieto d’insegnarlo ai miei spettatori. 

Verserete pertanto del vino in una bottiglia, © per mag- 
gior precauzione, aggiungetevi un bicchier d'acqua. Quin 
deponendo la bottiglia su d'un piedestallo, da ogni lato di 
essa collocherete un bicchiere. Dopo ciò, coprirete tutto 
con tre grandi bussoli. " i A 
Onde render più notevole esporientzit lasciate desî 


«000 


ni scelta di uno spettatore, il bicchiere nel quali 
sar l'acqua, e quello in cui dovrà passare il î 
Allorchè questo sarà scelto, voi esclamerete :; 

—_ Benissimo! Passate! 
Alzati i bussoli farete vedere che l'acqua ed il 2 


do fu domandato. 

peRaieo intera questa piacevole separazione del vino da). 
bisogna vi servite di una bottiglia forata di sotto 
buco turato da una pallottola di cera, che leveretg 
ino; quindi, affinchè l’acqua tinta non 
gi veda scendere nel piedistallo, sul quale è collocata la bot. 
tiglia, la sì coprirà con un bussolo costruito senza aloun 
preparato. Invece i bussoli che coprono 1 bicchieri, avranno 
nella parte superiore come una specie di scatola divisa in 
due scompartimenti, con entrambi un buco nella loro base, 
Questa scatola, mercè la divisione, potrà contenere del vino 
e dell'acqua. Per lo stesso fenomeno fisico del quale abbia- 
mo parlato a pag. 122, il liquido non escirà da uno degli 
scompartimenti 0 dal foro di cui testè parlammo, sino al 
momento in cui si sturi una corrispondente apertura. An- 
che questa apertura dev’ essere otturata con cera molle. 

Dopo che lo spettatore ha espresso il desiderio che 
il vino o l’acqua passi a destra od a sinistra, non sì dovrà 
far altro che levare @ destra od a sinistra, sia la pallottola 
che chiude lo scompartimento riservato al vino, sia quella 
che impedisce all’ acqua di calare nel bicchiere e il giuoco 
sarà fatto, non senza destare profondo stupore. 


Vino, 


acqua, 
con un 
al momento opportu 


Cazzeruola infernale. 


Entrate in scena portando con voi la vostra cazzeruola, 
ed alcuni 


uccelli morti e spiumati. Ponete gli uccelli nella cazzeruola, 
ti, 


una macchinetta a spirito di vino, su cui porla, 


qizonate questa sulla fiamma, indi, rivolgendovi agli astan 
te: 


— Capisco che voi, signori e signore, sentirete compas- 
sione di questi innocenti uccelletti che pochi minuti fa era- 
no in vita e che ora verranno fatti in salmi. Tibbeno, io 
xvi prometto di cucinare in modo, che il sorriso e la gioia 


torneranno sui vostri volti. 
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infatti quel fuoco che arde è consuma, diverrà finmma 


di vita © di risurrezione, facendo risuscitare sull attimo, e 
tutte le loro penne e la loro Biocondità, gli uccelletti 
con si trovano nella Cazzeruola, e che g' immaginano morti, 
che ati e mezzi cotti. i 
Pil hiudendo infatti per poco la cazzeruola, la rinprirete 
oco dopo, ® gli uccelletti Usciranno dal recipiente battendo 
liotamente le ali, e svolazzando da Ogni parte, spandendosi 
por i niogusione di questo giuoco 
Jli spiumati sono rimasti nella c 
ucce ià racchiusi nel coperchio, B 
volo bbia mulla di straordinario, esso è tale, da permettere 
DOT, fa imulare nel suo interno una Specie di piccola came- 
di dissim assicella piatta, rotonda, mobile e libera, servirà 
rotta. UA avimento a questa cameretta, chiudendola erme- 
come di P Premendo alcun poco, quando sì chiude la car- 
ticamente. bottoncino posto nell'alto del coperchio, sì farà 
zeruola, ho e rotonda, la cui caduta avrà il duplice resulta- 
cader È E libertà i volatili vivi, coprendo intieramente, 
Lo Seo altrui, quelli morti. 


Sta in questo: che gli 
Aazzeruola e i viventi sta- 
enchè la forma dì questo 


La vegetazione magica, 


L'illusionista si presenta con una scatoletta di semi da 
i lssì far 
fiori 6 dice : i, vi mostrerò un bellissimo processo per i 
E into dei fiori, î cui semi sono accurata 
i CAI È 
Dite rinchiusi in questa scatola. NERA A 
UA un fazzoletto di seta, più mo 
i La dopo riconosciuto senza alcun Lain Peas 
e e ra un braccio, e finge on sto 
ETÀ siae Immediatamente at 
as di fiori. £ ti 
e dip sie a FUNCIRE SR 
CR i gi d ha w è 
"REA icini l'uno all'altro, 
DER "i Jlocano vicini I " 
ie di maz che si colloc: ti cinauno 
riempie di fanglli che sia possibile, di Gin pit 
Panino Sino di cotone, in modo, 
coll’ajuto di 


quando il canestro è sospeso. 


ura di latta c (fig. 62) fatta; 

è fermata a una sottoveste DI 

scorrere liberamente un e 
Uto 
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L’ illusionista ha una cin 

che mentre una metà 

tela fortissima, sull'altra puo 
itaccato m 

o di seta @ 


ediante una campanella il canestro de; 
è assicurato & quest’ultimo, in o 
il canestro scorre sulla cintura, e si 
tata di mano. ‘5 


presenta sul davanti a por 


La cintura e il gancio sono mascherati dalla vera sot- 


toyeste più lunga dell'altra. 

Staccato il canestro dal gancio, il prestidi 
cia il fazzoletto di seta, e presentando il canes 
sce i mazzetti alle signore presenti. 


gitatore strac- 
tro, distribui- 


La cassetta delle apparizioni © sparizioni. 


Descrivere questa cassetta è dar la chiave di un grando 
numero di esperimenti variabili ll’ infinito. 


uosta cassotta si divide | 
all'altro i S m tre g 4 11 
fianoo » che si aprono mediante ul Menti, uno di 
denti fra loro. te tra coperchi indio dn 
i Da i sino aan ipén= 
ripo canaletto, i la due scatol 
mediante >, n modo, da A 
volontà na un bottoncino corris da farle scorrere a 
stesso (fig. ): Spondente nel canale 


for 


Fia. 63. 


Supposto che entro uno scomparti : : 
posto un uccello, e. vogliate Ae e E abbiate 
vuota, alzate il primo coperchio, e avendo voi rei ò 
fatto scorrere i due scompartimenti dalla parte A 
mostrerà vuoto. Senza farsene accorgere rain n 

È artimento con l’ uccello, nello spazio Visitato Seni 
aperto successivamente il secondo e terzo coperchio no 
î rimarranno convinti che la scatola è vuota. Dopo questo 
scorrete destramente lo scompartimento con l’ uccello nali 
scompartimento di mezzo, aprite, e il pubblico rimarrà ma- 
ravigliato. 

Nascita di frutta, di fiori e di animali, riapparizioni di 
oggetti fatti scomparire, sono i menomi servigi che questa 
magica cassetta vi potrà rendere. 


Il gomitolo di lana. 


—:. Ecco una prova meravigliosa della potenza elettrica 
comunicata a certi metalli dalla polvere di pirlimpinpin — 
dite voi presentandovi al pubblico. 

Indi pregate uno degli spettatori di segnare una mo 


neta qualunque, e poi di prestarvela. 


Allora la scambiate tosto (pag. dI); ed intanto che il vo- È 


_ in possesso v nevi : 
nitolo di lana. Simile operazione non si potre)} 
De 


DI 
i lisi la riceve dal canaletto descritto a pag. ix 
(Passaggio i una moneta in una mela), rivolgete 3 
parole al pubblico, il quale, credendo di veder ie o 
vostra mano la moneta prestata, non concepisce alcun da 
spe" onesto breve spazio di tempo, basta al segretario, che } 
della vera moneta, per nasconderla entro a 

e gon 
sooigre senza il soccorso di qualche ingegnoso Didccss, 
Difatti la lana è stata da un capo raggomitolata attorno "| 
una specie di astuccio piatto, vuoto, non chiuso alle duo 
estremità, © nel quale una moneta può agevolmente essere 
introdotta. in quel ripostiglio che il segretario fa rapida 
mente entrare la moneta nel mezzo della lana, poi vid 
l’astuccio, e reca il gomitolo al prestidigitatore. 3 
Voi allora pigliate la moneta che pretendete di avere 
elettrizzata, ed annunziate che la farete passare entro l’e- 
norme gomitolo che voi fate lesviste d'aver scorto a caso. 
Con uno dei processi a pag. 43 e seguenti, si fa sparire la 
falsa moneta, che si ha in mano, © si dice che la vera 
moneta è già, in virtù dell’ elettricità, giunta al suo destino, 
Il gomitolo allora viene collocato entro un ampio bic- 


chiere, forato in alto, per il quale si fa passare un bandolo 


della lana. Allora si svolge il gomitolo con un piccolo ar- 
colajo, e finito il lavoro, gli spettatori veggono, non senza 
do del vaso la moneta ch' era 


sorpresa, rimanersene nel fon 
nel corpo del gomitolo. 


Pesca meravigliosa. 


L'illusionista arriva in scena con un gran scialle in 
mano. 
nari Vengo, o signori — egli dice — per rendere un gervi- 
zio a qualcuno di yoi. Fra le persone che, durante la bella sta- 
gione, vanno a godere dell’aria pura del maro, ve ne sono 
ben poche che non si dedichino ai piaceri della pesos Vo- 
lete, o signori, permettermi di darvi alcune nozioni sul 
metodo riconosciuto il migliore ? Ma qui mancano gli arnesi 
da pesca, ed io propriamente non so come fare... Ebbene 
proviamo se li sostituisce questo tappeto. 


Prende un tappeto che trovasi sopra una tavola e 80 


lo mette su la spalla destra, £, 5 168 
corpo. Poi seguita: “cendolo ricadere lungo il 

— Non crediate, o signori, che 
fatti per nascondere Qualcosa sotto: 
mio braccio. 

Rialza il tappeto, e scopre il } ; 

ito Dopo Rea destro, che forma 

Bn mia sifanpeto.e LI un brusco movi- 
pieno d’acqua nella quale guizzano dei n di cristallo 
rossi. è n 

La prop izzione e la spiegazione di que 
seguente : x 

Si prende un vaso di cristallo di 

ì SA if ire 

diametro di venticinque centimetri, SEE SASGIAFSRCRI 

Questo vaso sì riempie d'acqua e di i, si 

3 8 Î 

d'una pelle di montone conciata e acne = Sopra 
d'una cordicella fortemente legata. Pa SR 

Il vaso così preparato si mette in una tasca sospesa n 
una cintura e collocata sotto le falde dell'abito. Si ha cura, 

? i i ; È 

allorquando s entra în scena, di guardare sempre il pubblico, 

Afferrato il vaso nel momento detto più Sopra, nel mene 
tre sì solleva il tappeto, si straccia l' involuero presso l'orlo 
facendone in tal modo l'apertura. Ì 

Uno dei grandi vantaggi d’ un prestidigitatore por fare 
questo giuoco, è quello di non essere troppo grasso. 


Neat movimenti sieno 
tappeto o sotto il 


Sto giuoco è la 


Gli anelli incantati. 


Nulla di più incomprensibile e di maraviglioso di que- 
sto giuoco. : 

Come spiegare, infattti, che anelli di metallo, che sem- 
brano saldati fortemente possano entrare gli uni negli altri, 
formare delle catene complicate e separarsì poscia, colla me- 
desima facilità con cui lo farebbero degli anelli composti di 
una sostanza impalpabile? 1 i; hi 

Eppure questo prestigio così meraviglioso, riposa su i 
una combinazione di grande semplicità e che noi passiamo 
a descrivere. : 

i i i brunito. 
Gli anelli di questo giuoco si fanno in ferro br 
La grandezza degli anelli è affatto di fantasia; tuttavia 
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essa dev! essere in 


sono presentati. 3 

Per le grandi S fimetri di di t ano) 
pet ici netri di diametro S 
li di venticinque centimeti , mantre che Ù 


to centimetri bastano per gli anelli riservati alle Picco) 
sazioni di sala. ip: 
cOnVO prossezza del filo metallico dei grandi anelli è di ga 
te millimetri; quella dei piccoli non è che di sei. sa 
La serie degli anelli si compone di dodici pezzi, cioè. 
1.0 Cinque anelli, detti semplici, saldati. È 
90 Due anelli, detti chiavi, aperti, e che possono separar 


relazione alla distanza cui questi og 
Betti 
“U 


cene si adottano generalmente degli 


ciot 


gi facilmente. x y I 
g0 Tre anelli, detti giuoco di tre, allacciati gli uni negli 


altri e saldati. 
40 Due anelli, detti giuoco di due, allacciati gli uni ne- 
gli altri, come i precedenti, e saldati. ; 

Come abbiamo già detto, gli anelli che portano il nome 
di chiavi sono aperti. 

Queste aperture si fanno in due modi. 

Per gli esperimenti in cui questo esercizio è veduto da 
lungi, l’ apertura della chiavo può avere uno Scostamento 
sufficente perchè il filo degli anelli vi passi liberamente. 

Ma allorquando lo si eseguisce in una piccola riunione 
dove si è sotto gli occhi degli spettatori, l' estremità della 
chiave devono toccarsi, e sono riunite da una piccola punta 
che entra in un buco conico. 

Questa disposizione presenta un po’ più di difficoltà del- 
l'altra, ma con un po’ di esercizio sparisce completamente. 

Per maggior facilità d' esecuzione, si ha cura di dispor- 
re la chiave, in modo, che le estremità, una volta liberate 
dalla piccola punta si tengano discoste l'una dall'altra. 

Si può, quando ciò sia necessario, rimettere con una sola 
mano la punta nel suo buco, riunendo così le due estre- 

É mità dell'anello. 

Le combinazioni degli anelli possono essere svariate al 
l'infinito; ogni prestidigitatore ne ha talune sue proprie. Pu- 
re vi sono delle forme d' allacciamento adottate dall’ uso, 0 
sulle quali si può guidarsi per la creazione di nuove figure. 

Noi ne daremo qui alcune : 

Quando si arriva di fronte al pubblico, gli anelli sono 
passati nel braccio sinistro e disposti nell’ ordine seguente : 
Noinauò semplici, una chiave, un giuoco di due, un giuoco 

tre ed una chiave. 


Si rimettono i cinque anelli se 
doli d’ assicurarsi 
an 
ga 
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mplici agli 
8 siano ben 


Spettatori, pre- 
Be. saldati, e per aver | aria di 
tarne di più, si ripr endono Bli anelli dall 
preso sì mettono un istante 
persolt*» 


Ù Ae 
Sugli altri e gi pr 

erchè siano esaminati. 
nuovo P do î cinque anelli vi so 
Quando resso di' voi 
il giuoco RLCSS AITINA 
to 1 Mede, ed incominciate 

solo p 


mani delle 
esentano di 
no restituiti, de 
su d'un Piccolo t 
in tal modo } espe 
o Prendete il giuoco di due (cioè 
1. ell’ altro) e teneteli riuniti l'un 
VP uno n si possa vedere il lorovallaco 
chè DA gUNAlE uno dei due 
., £ 


ponete tut- 
avolino ad un 
irimento : 
i due anelli inchi 
© vicino all altro, per- 
lamento, 

anelli, che 
ll'altro, e. siccome il pubblico li ere 
mente rcliorà del loro allacciamento. 
si maravig 


avati 


cade natural 


deva separati, 

3 ì saldati, si daranno a Verificare per il loro 
anelli sal ) 

Questi 


‘avi to, 
inchiavamen 
fetto 1? 
per 


Fio. 64 


Dopo esaminati (:] ti, Agg1 LO ì due anelli una 
unget pit 
réstitui , SE 
chiav destr } 
chiave che Sim ava amente ciò che fa una catena di 
tre (lettera G fig. 64). 


‘ o del basso 
te la lettera H, inchiavando l'anell 
8.0 Formate la 
nella chiave (fig. 64). 


ZA _ 
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4.0 Formate la figura detta la staffa. Per far ciò 
vate per rimettere in catena come nella fig. 64 lette 
‘Tenendo la chiave colla mano destra, prendete coll 


sinistra l' li me 
ve, e facendolo inchia 
lettera I (fg 84). i n, 
5.0 Schiavate la chiave e inchiavatela segretamente in 7 

n 


semplice. : Rei: 
6.0 Tenete questi due anelli riuniti nella mano @ lascin. 


teli cadere uno nell’ altro, come avete fatto colle combina, 
zioni dei due anelli Sopra spiegate. 1) 

Il pubblico, essendosi assicurato nelle combinazioni pre. 
cedenti che i due anelli erano ben saldati, non dubita che 
questa combinazione sia stata eseguita coll’ajuto d’una chiave 

7.0 Prendendo colla mano sinistra la catena di due anelli 
e colla mano destra quella che aveta 
appena allora formata, riuniteli per mezzo della chiave, per 
formare una catena di quattro anelli che deporrete su la 
tavola (lettera J fig. 65). 

8.0 Prendete il giuoco di tre colla mano destra, tenendo 
gli anelli riuniti e lasciateli andare l'uno dopo l’altro, come 
avete fatto pel giuoco di due. Nel momento in cui il terzo ca- 
de in basso, inchiavate nell'anello superiore la seconda chiave, 
e mostrate una seconda catena di quattro. 

9.0 Inchiavate l' ultimo di questi anelli colla chiave, e so- 
spendendolo per uno degli anelli del mezzo, formerete la 
figura lettera K (fig. 65). 

10,0 Riunendo in una sola mano l'anello dell’alto e quel- 
lo della figura lettera K, si rappresenta una specie di sfera 
(lettera L, fig. 65). 

11.0 Prendete le due catene di quattro fra le mani, te- 
nendole per le chiavi. 

120 Inchiavate un semplice in ciascuna di osse, e riunite 
lo due catene mettendo un semplice fra le due chiavi. 

18° Per completare la catena di dodici, prendete un 
semplice da ogni mano, e teneteli riuniti a ciascuno degli a- 
; nelli che terminano la catena. Sembrerà al pubblico che 
questi due anelli sieno ugualmente inchiavati negli altri. 

Per ajutare a distinguere l'allacciamento di questa figu- 
ra, ne faremo l’analisi. 

Incominciando dalla destra del prestidigitatore : 1.2 un 
semplice libero; 2.° un giuoco di tre; 8,0 una chiave; 4.0 un 
semplice; 5,° una chiave; 8.° il giuoco di due; 7.0 un sem- 


8chin 
ta G 
H = a mano 

anello di mezzo pel basso, rivolgetelo verso la o}; 
vare a questo posto, avrete la E 
Ta 


che sono stati visitati, 


plico libero ; 8.° î due anelli che 
che son0 inchiavati nelle chiavi 

140 Riunitevi fra le mani di 

° 1 

na per formare in apparenza delle 

15.0 Nel mentre agitate è Sile cate 


à que p rinnoy n 
brogli È È ovate Si 
brano imbrog ati e rimescolati, schi Gli anelli che sem- 


Dent La 
pendono sono due ser li 
Sempliai 
versi i di 
St anelli di Questa cat 
n \ Cato 
ne inestricabili X 


Fio. 65. 


Per terminare in modo brillante — quando vi si resti- 
tuisce il giuoco di tre che, ben inteso, non sì è potuto se- 
parare — prendete quegli anelli @ riunendoli nella vostra 
mano destra, passateli nella mano sinistra, dove già stanno 
due anelli semplici che avete riuniti con una chiave. 

Ripassando que’ sei anelli nella mano destra, gli anelli 
del giuoco di tre si troveranno per gli ultimi, ed i due sem- 
plici, inchiavati in una chiave, saranno al disopra. — 

Mostrando allora quella catena di tre amolli, che si pren= 
do per quella visitata poco prima, voi direte: 


db 


168 . . . n 
ati, o signori, che questi anelli @ 


— Vi siete assioura 0.81 È 
te allacciati insieme fra loro? Ebbene, SSR 
Sura. 


idamen 
Den m quanta facilità li separerò. Non ho a far altro a 
i ra 
Platt cche si soffia, si schiava, senza alcun rumore 
si mostrano gli anelli separati. — st. i 
Bisogna osservare però che vi è per l'uscita degli an]; 
una finta di bellissimo effetto : così, in certi casi, quantun. 
que un anello sia staccato dalla catena, lo si tiene vicini 
a questa, € da lungi questi anelli sembrano ancora inchis 
vati, È allora che allontanando lentamente l'anello che ) 
libero, sembra che lo si faccia passare attraverso degli anelli 
impalpabili. 
Così, quan: 


(1 


do si tiene la catena di quattro sospesa, mer- 
cò l'anello semplice, si schiava BRriciamsneiagnesto e lo si 
presso contro la chiave, nella quale 


tiene un istante com 
sembra ancora inchiavato. Poi abbassandola lentamente. sino 


al basso, senza abbandonare gli anelli, sembra ch’ esso gli 


abbia attraversati per uscire. 
Questa esperienza sembra più misteriosa allorquando la 


si eseguisce senza dire parola. Si può tuttavia farsi accom- 
pagnare da una musica dolce e leggiera. 


Apparizione dei pennacchi. 


Prendete quattro pennacchi di cinquanta centimetri di 
lunghezza circa, montati sopra stecche di balena. Questo 
stecche saranno sguernite al basso, su d’una lunghezza da 
sei ad otto centimetri. 

Metterete due di questi pennacchi in ogni manica, di- 
sposti in modo, che i capi delle stecche si trovino presso 
l'orlo della manica stessa, e ciò allo scopo d'essere facilmente 
afferrati. Poscia farete vedere un gran fazzoletto di seta, 
che esaminato, resulterà privo di qualsiasi preparativo. 

Avvertirete quindi gli astanti che questo fazzoletto di 
seta contiene qualcosa di molto voluminoso, lo proverete 
subito. 

Per far ciò, prenderete il fazzoletto pel suo mezzo, pas- 
sando la mano sinistra sotto di esso, e l’afferrerete BODIA la 
manica, colla mano destra. 


itir Îl braccio sini les 

RIMLANCO CI braccio Sinistro di go i 
sj lascierete um pennacchio che stav 
y 5 5 Ser sta 
arà afferrato umtamente al fazzoletto dal 
E Allora rovesciando questa ann a 

in ari i li del faz; 
rà in aria, e gli angoli del fazzoletto, cadendo, lo lasciar: 
allo scoperto. 5 SERE 

Il braccio destro trovandosi 


cchio, e rivolgendo, 
Per lasciarne cadere i 
Secondo pennacchio. 
Si comprende ora che, per ritirare e mostrare i due altri 
ennacthi, si impiegherà lo stesso mezzo : cioè dire coprendo 
Piternativamente i due bracci, la qual cosa ne faciliterà la 
Ca il prestidigitatore non sia molto grasso, può 
she nascondersi addosso una dozzina di pennacchi più pic- 
ano dei primi e riuniti da un filo che potrà rompere, Que- 
coli nacchi collocati sul petto sì spiegheranno sul ventre 
sti pen umentarne sensibilmente il volume. 
HST s licando il fazzoletto steso davanti a sè, e sotto pre- 
E LE guardarvi al disopra onde far vedere che non c'è 
è Ila, sì ritiri il mazzo dei pennacchi con due dita del- 
Dino ’ destra, mentre che le altre terranno fermo ìl faz- 
a 
zoletto. volta cavati fuori i pennacchi dal loro nascondiglio, 
pigli avrete racchiusi nel fazzoletto, rompete il filo e fa- 
teli comparire gli uni dopo gli altri, il che sarà di gran- 
daemon trovasse nell' impossibilità di faro comparire 
Mana pennacchi, l' apparizione de quattro primi è suf- 
fialente per tener divertiti gli astanti. 


Dodici scatole una dentro l'altra. 


i î far 
Direte nel presentarvi ai circostanti, ce I n 
passare invisibilmente un oggetto entro una 


; o Di 


ditorio, parrà questo un giuoco da scolaretti, o da 28 
li. Ma forse non sarà RR spione che l’illusionis, 
dopo pres® a restito dI = SUA parso tesca a RO 
attraversare sull'istante in Co ici scatole ben chiuse, conte. 
ne nelle altre, © in maniera che l’ oggetto si 

LO 


nute le u ID 
n 3 “4 pi a dire in qu 
gi trovi nella più piccola, vale quella del Mezzo, , 
dodicesima. _ 7 i 

Per eseguire questo giuoco, ecco come si fa: 


Chiedete & prestito un anello, che farete sparire co) 
processo della pinzetta spiegato a pag. 47. Ritornate poi all: 
vostra tavola ® fate destramente passar l'anello al Vostro 
segretario, chiamato vicino a VOI con qualche pretesto. 

Alcune parole che rivolgete agli astanti, daranno ad eg. 
s0 maggior tempo di quanto gli ‘ possa ogcorrere per adem- 
piere a quanto deve. Il suo ufficio consiste nel collocar su 
bito l'anello nel luogo dove si deve trovarlo. Si comprende 
facilmente che 50 dovesse chiudere dodici scatole ed in. 
trodurle l'una nell'altra, impiegherebbe un tempo troppo 
lungo e distruggerebbe il prestigio. Ma così non è: le sca- 
tole, i cui coperchi da un lato sono disposti in modo da non 
formarne in certa guisa che uno solo, e dall’ altro, i fondi 
che non ne rappresentano che uno solo, queste scatole di- 
ciamo, si accomodano, in modo, che riunendo i fondi ai co- 
perchi, si troveranno tutte chiuse in uno stesso colpo, e 
così presto come se fossero una scatola sola. 

Dietro vostra domanda dunque egli vele reca. Voi allo- 
ra prendendo l'oggetto sostituito, impalmatelo, e fatelo spa- 
rire 0 nella servente, o nelle taschine, dopo di ciò fingete di 
riporlo nella scatola multipla che darete ad aprire a uno del 
pubblico. Ma benchè essa si possa chiudere in una sola volta, 
è impossibile giungere all’ ultima senza aprirle tutte ad una 
ad una: Lo spettatore, che di ciò è incaricato, non è ricom- 
pensato della sua fatica, che dalla gradita sorpresa di trova- 
re l'oggetto nell’ ultima scatola. 


Il grembiale fatato. 


Il grembiale fatato è un pezzo di panno di color nero, 


mi 
forma rettangolare, largo Ottanta 

di 

tanta. 


centimetri, 
S' entra in scena con 


8 Alto set 
‘ questo panno nelle mani, lo si 
e rivolta davanti al Pubblico, Per. mostrare. che 
volta inganno esiste In esso, 6 qui 
Bano = pregandolo di tenerlo 1 

arl0, 
gre . 


nes 
ndi lo si Consegna al sa 
ene aperto e teso con a 
Je mani. 


mbo 
un mazzo di carte se ne fanno Scegliere Quattro, si 
Da si bruciano, e se ne po 
o lacerare,. : 
o d'una pistola. 
ca) 


ne la cenere entro la 
ende poi un cartoncino bianco 
Si pr 


ona qualunque a scrivervi un numero di 
s'invita vr Dee dnagiore di 2000. Quando ia prima per- 
quattro ei n ciò, si va da una seconda, pregandola di vo- 
sona ha fat “Suo al numero già scritto, un altro numero, 
ler Be cifre, ed egualmente non superiore a 20005 
pure di na persona deve fare lo civinai ed una quarta 
infine ico di procedere alla somma dei 
ha l'incari 


numeri scritti. 
i — domanda il prestidi- 
— Quale è la somma, signore? 

itatore. 
gita 


e relativa matita, @ 


i de \° interrogato. ì 
a 2 a LE sa se lo ricordi. Me. 
RI = prende il cartoncino e lo distrugge, op 
Beni è fatto per le quattro carte. N 
SA attro carte — seguì 
O i che hanno scelto le qui 
Pe Lieto — se le rammentano bene? 
il prestidigita! Soa i % 
Di Or Sogna Io voglio, SONIA Sur 
ite te e bruciate ritor menti 
a ì che il mio 
dele I ‘agli angoli del at Deo Se Da 
o i tiene teso Ì ig 
segretario cia avuta, 5429, Cie io, K 
pa de nno. Tutto ciò ad un 88 Lr ME 
PIEDI ca) DI due... e tre... il colpo p 
i o) Tel i » 
istola. Io dic E. 
È ò avvenuto. taneamente, ai TS si 
et) E quattro carte Sn i ont ari 
fatato scorgonsi tro del panno è seri na 
fe a delle cifre dagli Sp à 
3 5 i ; ente: 
gate imento è la seguente 
gnatel | e di questo denernen Rie. 
La spie SE al 
—_ Abbiamo id, detti 


. AAA << 
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abbiamo anche indicato la sua grandezza: ora si a 
nostro disegno (fig 66). 
Nel centro del panno, © propriamente: lungo la dI 
SQ viene cucito per lungo un altro panno del medezi,, 
combacia esattamente con gli angoli M sito 
rembiale. Agli angoli corrispondenti del sovrapposto P 7 
g j due pezzetti di piombo; agli angoli I L P eq o 


il 


LI 


Pro. 66. 


stanno attaccate le quattro carte da giuoco, e nel centro R 
è scritto il numero 5429. 

Così il grembiale è già preparato, © quando si alza il 
punto P in I ed il punto O in L, il panno I, L, M, N ap. 
parisce completamente nero. 

Sul tavolo vi è il cartoncino bianco, di cui abbiamo par- 
lato, e sopra un lato di questo, sono già stati scritti colla 
matita i seguenti numeri: 


mrr 
oca 
(e 
SAN 


La cui somma è: b429. ) 

Preso il cartoncino e la matita, lo si presenta alle tre 
persone che debbono scrivervi il loro numero, rivoltato dal- 
la parte bianca, e solo nell’andare dalla quarta persona, Sl 
rivolge dal lato dove stanno segnati i sopra indicati nu- 
meri. 

La persona sommerà senza sospetto, e la somma, per 
conseguenza, dovrà essere appunto 5429. 
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irca alle quattro cnrte, case devono essera forzate 
So e seguenti). È 
(peer mezzo più semplice « 


è veramente infallibile per far 
re le suddette carte forzate, è quello di f, 
pronto differenti mazzi 
da qu 


s Composti ciascuno 
uali: ai principianti a 
te eglé 


Arle estrarre 
istema. 

io siste. 
quest 


di tutte car 
lmeno consigliamo di Operare con 
nento in cui il Prestidigitatore tira il colpo di 
AI ra retario lascia istantaneamente cadere i lati P 
pistola, il Sa viale: tenendo Sempre fermi I e L, ed il peso 
ed 0 IE SEA subito in basso ;l panno sovrapposto; fa- 

vee i x 
dei DIES. la trasformazione, 
lo & 
cenl 


La fuga dei nastri. 

van invita parecchi Spettatori a bere del 

Il prete TR che apparentemente non de: 

vino Sea Ciò fatto passerà al suo dn 

senta nulla bottiglia farà uscire un nastro lungo y nt ni net 

la medesima. o; ed altri ancora, sino al dai Ro 

oscia e atraconti (fig. 87). All'uscita di ogni nastro, e 
ti di color 


Fio, 67. 


174 ne, 

e bicchieri di vino per persuadere gli 
oi de è astuzia. Lo stesso esperimento ur 
ile accese, traendo dalle stesse diversi nastri Sa 
con iiaiati siano bruciati dalla fiamma. Il giuoco si Sao” 
za ci a aappate di fiamme dalla bottiglia, cosa che per alt, 
ana impedisce che da questa versi poscia altri due o 
chieri di vino. 
Soa Tioco brillante è di facilissima esecuzione. 

La bottiglia, che noi presentiamo sezionata nel nostro 
disegno (fig. 68) è di cristallo verde-cupo; il fondo è stato rim. 
piazzato da una specie di lungo imbuto attorno al quale si 
mette il vino. Internamente l imbuto porta sei rocchetti q; 


tro 
tre 


legno, attorno ai quali sono strettamente avvolti i nastri di seta 
di vario colore. Al disopra dell’imbuto si eleva una speole 
di fusto di metallo, sormontato da un disco forato, in cui pas- 
sano lo estremità dei sei nastri fermati da un nodo, in ma 
niera da trovarsi poco al disotto dell’ orifizio della bottiglia, 
‘ed alla portata delle dita del prestidigitatore. 

| Le candele, da cui escono anche i nastri, non s0n0 che 
tubi di metallo dipinti in bianco e che formano tutt una cosa 


andeliere dorato che le sor 
coli da contenere un APParecchio simi 
AA tre o quattro rotoli 

tg: 


15 
Tegge, Sono confezio 


nale in 
le a quello d 


IRA di nastro. L 
isa verticalmente in due scom arti : il fu- 
o con le estremità del La ee ra 
sto so) dela che viene spinto sino nità della bugia 
di pera di una molla spirale, Simo sistema del- 
P° anterne di vettura. ì 
Je lan iegnto così il modo con cuim 

sE Po ridigilalofe eseguisce il su 
Di E fiamme. Tutti sanno che or 
pa 


ercè un po' di destrez- 
i eseguiscono tali giuochi, 
si 


O giuoco. Resta In scap- 
‘ dinariamente il luogo ove 
Sia ornato a profusione di mobi- 
: drappi, tendine ed altre cose necessarie a sviare l'attene 
li, ci TO gli spettatori. ; - 

A jocoliere appoggia la botti 
coda un po' inclinata dà agio al 


Elia sopra una mensola o te- 
l segretario, celato dietro una 
ortiera, di togliere il fusto di 
P 
ti, o 808 


metallo che porta i rocchet- 
tituirlo con un tubo pieno di materia pirica munito 
iecola miccia accesa, Compiuta questa operazione il 
di una DE tore posala bottiglia sul tavolo e comanda: — und, 
pie I — al momento che la Dieta eno di 
due, 10, ica il fuoco alla materia infiammabile. 
bruciare, comun 


La crusca del diavolo. 


A lla sala, ha chie- 
ga e è entrato in mezzo alla | iuodo: 
I, e tcerati e ha dato DERcto SUS 
LA finale a... poveri anelli... Do BOSS 
Ponte SE colpi dol Pato Suesh perdita dei Va 
80) H —_ i VENTI 

o Re SO o di danaro e a questo Sì pi 
stri ane Ve ; 
rimediare. 


icendo mette 
E sì dicendo me il 
a pistola : sso oseguiroi 

d'una pistoli "ho della cruson, vediamo se po to ua 
Sla rio di tutto vi mostro e ha 

| qualche giuochetto. Pru 


i tro anelli schiacciati nella canna 


» 


5 
LB 


p Di. 


| 
| 

x 
i 
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e il rispettivo coperchio che vi, si adatta esattame 
minate bene tanto l'uno che l’altro (figura 69). 
Îl pubblico esamina attentamente i due oggetti 

scevri di qualsiasi preparazione. È 


tallo: essi S0D0 SCE È 
Nel frattempo il segretario porta la cassetta pion 
a 


Nte, Eq 
li Mo. 


crusca. : o, di 
— ‘Ecco, — riprende il prestidigitatore, — io non 
mo altro adesso che di riempire questo piatto di erusw 
Immerge il piatto nella crusca e lo tira fuori pa 
della medesima, indi vi adatta il coperchio ed ordina al mo 
gretario di volerlo sorreggere per pochi secondi in alto, - 


la vista di tutti. 


bra 


Fia. 69. 


— Hd ora che cosa bramerei?... Che mediante la mia 
magia, la crusca sparisse di sotto al coperchio, ed andasse, 
là, nel mondo della luna; e che al suo posto apparissero co- 
me per incanto tre animaletti gentili; e che ad un colpo di 
pistola i tre anelli schiacciati ritornassero sani e salvi. Po- 


trebbe mai avvenire ciò ? 
Cenno quasi dubbioso del pubblico... esso non presta fede 


a tanto miracolo. 

— Eppure, attenti... uno... due... tre l 

Tira il colpo di pistola sul piatto, indi alza il coperchio 
ed oh portento | Non più la crusca è là nel piatto; ma bensì 
tre vispe tortorelle, e al collo di ognuna è attaccato un 
anello che si restituisce al proprietario, ringraziandolo. 

Questo giuoco si spiega così : 

I tre anelli schiacciati non sono i veri, ma bensì tre fal- 
‘sì che sono stati da essi sostituiti. Il cambiamento istanta- 
neo si verifica nella seguente maniera : 


im 
‘a in iscena colla bacchetta nella mano destra, nel. 
Si SReE tofileati i tre falsi Anelli, che Testaro però colati 
Ja quale chiusa. È 
Ila mano no quindi tre anelli; nel frattem 
da Si chiedo vono, 8'infilzano nella bacchetta, © per non far 
ad uno si aZÒ scudo colla mano sinistra dall'altro lato della 
sì 
i cadere, ; FR 
si o shetta nt in cui l’illusionista taziando co- 
ba Nel momen no regalato gli anelli, e distraendo colle sue 
o che gli AR dà una lieve inclinazione alla bacchet- 
ore anero Il ipil osizione orizzontale, in modo, chei tre anelli 
chi he trovasi in ae ov'è la mano sinistra, che immantinene 
Si passano al la ndendo gli anelli, e nell'istesso tempo 
veri chiude, a a; la positura inclinata della bacchetta 
te Da la mano Ges falsi scendano nel mezzo. Il pubblico 
ri P ane 2 PORRI 
Îi sì che De î di ciò, perchè viene eseguito in un batter 
avv 
nulla & = ; ì sì versano 
0. ccolo piatto, vi 
d' occhi rende dopo un. pi osare la bacchetta sul tavolo; 
SICPI lli; e si va a p : i anelli in un ca- 
i tre falsi cora Si lasciano cadere i tre veri Ru na 
o) far Cl c 156, e che corrisponi be 
ma nel ia descritto a pag Pa il Segretario, 
naletto, g! o fra le quinte, ov li lega ciascuno al collo 
mera EIA i tre anelli Sul A identico a quello 
Quei Hr indi le pone 55 i Fitto con un oggetto a 
tor i) $ rendo È L 
Jle tor c jonis cop ale alla circon: 
che tiene 1° O, lai è esattamente ugu 
i cono, 
foronza del piatio. 
‘ere 


po che ad uno 


parla, ring 


dentro 


Fia. 70. 


o incolla 
trato di crusca in na 
to cono è coperto dee n piatto dove Rao di de 
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Si colloca poi il tutto in una cassetta, 6 si 
si , Ù TI sa ì 

crusca, rimanendo l apparecchio celato nel fondo ir d 

È li 

DA detta 


sea 


riol — esclama al momento Op 
Pport 
POrtuny 


tola. 
— Ohè! segreta 
— portatemi quella ca 
SSetta piena di 


il prestidigitatore p 


erusca. 
Il segretario la porta in scena: ll illusionista pig] 
glia al. 


cuni pugni di detta crusca e fa vedere che real 

ciò che ha affermato ; indi prende il piatto che almente è 

fatto visitare, © lo immerge nella erusca ici, Anzi ha 
Seguen 


sotterfugio. 
piatto nella crusca; e seguit 
1 guitando al 


Egli lascia questo 
afferra il piatto che ha preparato il 
Be. 


affondare le mani, 
fuori. Questo sembra zeppo di crusca 
»» Ma 


etario, e lo tira 
he è un'illusione, perchè ciò che pare t 
utta 


noi sappiamo © 

erusca, non è altro che uno strato d’ essa appli 

suindicato cono. Ppilicato sopra il 
Il prestidigita 


tore poi prende il coperchio 
. è H 3 i 
piatto, e siccome il cono è esattamente largo come IS î 
chio, così fa con questo adesione; il cono cioè resta E 
O 


cato al coperchio ed il giuoco è fatto. 


Il cappello magico. 


L’illusionista si fa dare da una Ì 
Sr persona del ubblico un 
Lia cilindro, e portatolo sul palcoscenico Îo posa sul 
io soon pae parole di preambolo, dichiara che ha 
SETA arne uscir fuori una quantità di oggetti, che 
1 neo come abbiano potuto entrarvi. 
Sa oe ad estrarre un mazzolino di fiori, delle 
i “oro se ue uccellini vivi; ma, giunto a questo 
“pmi come di essersi scottate le mani, © protesta 


che non andrà più avanti, se non ini 
caugzioni: Prendendo la det & 
Chiede dunque un piccolo Ù Nite 
* "20 Ù = x ganci Ti "i 
subito recato, e per mezzo di Tusa od Uncino che gli vi 
dopo l’ altro, una mezza dozzina Sr) leva dal TRE A 
"A TENErS + Clozzina di lampione Du uno 
allo stupore gene rale (fig. 71). lampioncini,  tuno 
Restituisce pol il cappello alla 
} ano A pers 
prestato, facendo ancora. osservare È Pesto che glielo ay 
che nel suo interno non esiste REX utti, come è dita Sa 
1 preparat = gola, 
“parato, 7 


pre. 


in mezzo 


Fio. 71. 


Si eseguisce questo giuoco nel modo seguente: 

I lampioncini sono di carta colorata e si trovano dap- 
pertutto in commercio; & ciascuno è fissato un archetto di 
{ilo di ferro, destinato a servire da manico. 

Sì mette ciascun lampione chiuso, disposto una sopra 
l'altro: e infilando le candele nei rispettivi forì apposita= 


_0e _% 


mente praticati in tutte le pareti di fondo, si vieno 
mare una specie di pacco di pochi centimetri di alte a US 
Vicino allo stoppino di tutte le candele va ie 
fiammifero di cera comune, determinandone cr È 
toccandole col piocolo uncino, il quale, come si Si naio È 
è necessario sia stato prima arroyentato. Prende 
Il tavolo del prestidigitatore sarà munito di ser 
(pag. 9); sulla quale, al riparo da occhi indiscreti, 13, 
sere stati già disposti i lampioni preparati come Shi, es 
detto. schr Amo 
Quando chi fa il giuoco prende il cappello e lo posa < 
tavolino, rivolgendone la bocca indietro, v' introduce rapido 
mente il pacco colle candele e l’altro con le frutta Er 
i fiori e i due uccellini, e subito lo rialza. Sche, 
T lampioncini, man mano che si tirano fuori, vanno x 
taccati ad apposito sostegno, por impedire che si richiu da 


abbandonandoli a 80 stessi. 


La spada magica. 


Prendete in mano una spada e rivolgendovi agli astanti, 
dite loro: 

: — Signori e signore, avrete certamente udito parlare di 
un famoso maestro di scherma, il quale possedeva una spa 
da, per mezzo della quale poteva difendersi da qualsiasi 
cosa, fosse pure una stilla di pioggia? Ebbene, questa spada 
jo l'ho comperata da un cugino ed erede del celebre scher: 
mitore, perchè pensai che dovesse avere una magica virt 
Difatti riconosco che non mi sono ingannato nelle mie 1° 
duzioni. E per darvene subito una prova incontrastabile.» 
‘giuocherò con le earte | 


Deposta allora la g 


] Pada sul tay 
azzo di carte da giuoc 
m 
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i olo, è Prendendo 

O, vi Avvicinerete ad Hato: 
; GI b uno spet 
nad di prendere Una carta dal mazzo» firea 
a slorete agli astanti onde g 
str 


; voi poi la mo- 
ta bene esaminat. vi 
cessivamente per altre due Volte 
suo 


SE a. Farete così 
e “, Indirizzandovi i 
fo spettatori. Finalmente, scelte ]g tr pra 
u 


e carte, le porrete 
mescolato, te rivolgendovi al 
lico : 
pubbl Le carte sono scelte, è come avete veduto, ben me 
sa oglio trovare al vol i 
scolate; 10 le vog 


9 6 infilzarle nella mia 
spade: iii presa che avrete la spada in ma 


No, e buttato în 
in il mazzo, le tre carte scelte rimarranno infilate nella 
ana con grande sorpresa e ammirazione de] pubblico. 
spada» esto splendido esperimento si Spiega così: 
Qu spada adoprata dall’ illusionista è costruita nel modo 
patto L'impugnatura ha da una parte un rocchetto, 
E = una grossa molla da orologio, congegnata in mo- 
con So la funzionare mediante la pressione esercitata su 
do, dai lo bottone. Dall’ altra parte ha un piccolo reci- 
d’ un picco ace di contenere tre carte da giuoco ed una 
pISne Gti pad Il tutto si nasconde comodamente nell’ im- 
pun i 
ugnabura. issimo è assicurato alla molla; messa in forza, 
oli Do ito la lama, che è di ferro vuoto è 
I: flo Vione unziata, per riescire all’estre- 
nica piuttosto pron: 3a DAL 
di forma (o dere, tosto lungo la lama, all'impugnatura, dove 
mità © Ta CEST recipiente contenente le tre Si Se 
Gueea zio 21: te nel seguente modo: La prima e 
vengono, prepari! fatto in modo, che infilzata nella spada, 
un foro nel Cono di due. terzi, la seconda che arrivi a 
GE a riesce benissimo, essendo, den 
metà, e 1 onica. La terza car h 
a di forma © O ì fori delle 
a at si centro il ir Am della 
mn i sa 
due; questo filo viene il pubblico dalla parte 
Siad Questa sì tiene rivolta verso il p 
Deco isibile. do Villu 
‘e il filo non è vi i sè che allorquando l': 
"°° Spiagato il sistema, viene da della molla, il filo tirato 
ioni a reme/il/piocolo bottone “e o le tre carte e la 
; SOA Dna violenza trascina cola carta, vanno ad 
con È 72 n sec e 
‘punta della spada; la prima ra dalla forma conica 
occupare il loro posto, ferma 


el mazzo, e dopo bene Ria 
n 


a. 


a terza rimane in cima alla spada © sopra 
o di punta che completa l'illusione (fig. 79) L: 


82 
della spada; ! 
questa il pezz 


Fio. 12. 


Le carte fatte prendere sono forzate (pag. 70) e si tok 
gono dal mazzo con uno dei sistemi spiegati a pag. 74 e 
seguenti. 


L’illusionista fakiro. 


Fatto esaminare al pubblico un ago di acciaio lungo 
sessantacinque centimetri, il prestidigitatore infila nella cru: 
na di esso un nastro a vivaci colori, e annunzia che stante 
un segreto confidatogli, in punto di morte, da un vecchio 
fakiro, ha intenzione di farsi passare tanto l’ago che il na- 
stro attraverso la pancia. 


Infatti, preso l'ago con ambo le mani, lo spinge contro 


g00rr® ridisce Sens eosinente. 
o applati oco si spiega così: 195 
Il giu è l’illusionista si avvicina alla t 
‘Allorch 9) per infilare il nastro nell’a 
onte (ee con un altro flessibile fatto d° 
u 


mente no l'abito tiene nascosto una specie di 
So 


avola munita di per 
9, cambia destra- 
0ss0 di balena. 
i tubo in me 
parte anteriore 
dalla parte op- 
flessibile, che 
el ventre, 


ù in maniera, che partendo dalla 

tallo, piesnio. Neon un lato, evaa riescire 

del corp9, 81 uesto tubo che introduce lago 

posta. È a si curve, Simula la perforazione d 
on 

seguen 


Il forziere pesante. 


s è un piecolo stipo che posto ad un 
Il Ra a può, al comando del giooo- 
certo luogo e pesante o leggiero. Un fanciullo pai, 80) S 
Jiere, ORE e poco dopo l'uomo più robusto n 
A t) 
e sog dal suo posto. 
pu 


ia è sospesa al soffitto, G agli SPAbtato,; 
edere che, come d’'ordinario, la corda SE 
trando da un lato e LTS 

0 


a or È 
al disopra della puleggia en 
De }: come si vede seguendo le linee 
Lo disegno, i due bracci di corda DD, GU 
teggiate Si la puleggia, attraversano il soffitto e vanno 
un'altra puleggli posta al soffitto superiore. L'illu. 
BODERO completa poichè tirando. da una parte la corda 
ne Itra ne sale attrettanta. Spiegato Îl sistema, ben ù 
de che due uomini posti al piano superiore potranno 
a un cenno qualunque dell illusionista trattenere Ja corda, 


rendendo vane le forze dello spettatore incaricato d’alzare 


il forziere. 
Arlecchino tagliato a pezzi. 


L'illusionista compare in scena e lo seguono due servi 
trascinando una paniera che mettono vicino alla ribalta. 

— Gentilissimo pubblico — esclama il prestidigitatore 
mentre trae fuori dalla paniera uno dopo l’altro, testa, brac- 
cia, gambe, eco, costituenti un fantoccio vestito da Arlec- 
chino — ecco il mio povero amico Arlecchino tagliato a 
pezzi, è proprio un caso che passa il cuore. Voglio mettere 
insieme questi miseri avanzi per vederlo un’ ultima volta | 

Parlando così, prende una gamba, va in fondo al palco- 
scenico, e con due o tre colpi di martello sembra inchio- 
darla alla parete. Successivamente ferma l’altra gamba al 
posto corrispondente, sullo gambe pone il torso, su questo 
la testa, e alla fine, messe al loro posto anche le braccia, 
ne risulta, addossato alla parete, un intero Arlecchino, for- 
mato dai diversi pezzi tratti dalla paniera. 

— Com'eri bello mio povero amico! — esclama l ope- 
ratore — tutte le signore erano innamorate di tel Ohl se 
tu potessi tornare in carne e ossa! 

, A queste parole, Arlecchino alza un braccio e l' illusio- 
nista simulando un grande terrore, fa un balzo indietro 
gridando : 

— Oh! che miracolo è questo ? 

Arlecchino, muove la testa e le gambe, apre gli occhi 
@ sorride, accennando di volersi staccare dal muro. 
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î pre 


_ Arlecchino! Arlecchino — se 
siiritatoro. — SOI ritornato vivo? 
gtidig* è d ; 
Jecchino dopo avere col capo ace È 
rovvisamente dalla parete alle ale tà Li Staccasi 
una capriola, e sal ; va appoggiato, 
n È > © Soluta il pubblico togliendosi 
Uno scoppio clamoroso d’ applausi saluterà 
imento, che avrà lasciato il pubblico semplicemanioni espe- 
Si spiega questo giuoco nel seguente modo: Stupito, 
Il fondo del Doo scenico è di legno, e in esso è inte- 
1 una figura d'uomo corrispondente all'A x 5 
Jiato Sr 3 4 rlecchino vi- 
vente. Il cavo dell’intaglio è simulato da pezzi di le 
dolla stessa grandezza, che lo Chiudono perfettamente, DÒ 
ediante una leggiera pressione, possono lasciarsi ) 
che m i ciarsi cadere 
dall’ esterno all’interno. 
Allorchè il prestidigitatore prende la gamba del fanto 
PERI . . - 
cio, 0 finge di inchiodarla al muro, spinge dentro la tavo- 
Jetta corrispondente, e dall’ apertura formatasi passa nell'in- 
terno anche la gamba che ha in mano; l'apertura poi viene 
subito occupata da una vera gamba, appartenente ad un 
uomo vestito come Arlecchino, e che trovasi nascosto dietro 
| Ja parete. In questa maniera nessuno sì accorge che il fan- 
toccio è sostituito dall’ Arlecchino vivente; perchè l' opera- 
zione vien fatta rapidamente, e perchè il prestidigitatore, 
: coprendo col suo corpo quella zona di parete, impedisce loro 
di vedere. . 

Ciò detto; si comprende bene che tutta la riuscita del 
giuoco è affidata a colui che rappresenta la parte d’ Arlec- 
chino, e che deve faticare non poco per metter fuori prima 
Jo gambe, poi il torso e quindi la testa e le braccia; biso- 
le g IRE = ASSE } 
gna che egli sia un abile contorsionista, e che, con l'aiuto 
di due altri uomini che, al bisogno, lo sostengono per le 
spalle, si mantenga sempre in equilibrio. 

Quando il suo corpo è interamente uscito fuori dalla 
parete, le aperture corrispondenti vengono chiuse, e allorchè 
i in mezzo al palco, non se ne scorge più 


guita a gridare 


egli 8° avanza in 
neanche la traccia. 


L’ armadio incantato. 


|. Nel mezzo del palcoscenico vedesi un grande armadio — 
di colore scuro, adorno di fregi artistici e d'intagli, aven- | 


Wi. . 


rio e muniti di rotell 
ione col sottopalco, e 8; por 
ti differenti. 3 © traggj. 


no invitate a salire sul 


dell’ ordina 
di comunicaz 
l'armadio qua © lè in pun 
, alcune persone so 
l'interno dell’armadio che è 

comple. 


186 , 
jedi più. alti 


Paloo 


e visitare 


soenic0; 3 
to, e 5000 anche pregate di porsi di 
etro di 


a durante il gi 
esso, Per È SIE giuoco. 
nando il pubblico È convinto che l'armadio no 
col sottopalco, nè contiene » ha 


alcuna comunicazio 
scondigli 


o signori, 
vuole entrare in 


Fio. 74, 


uno vuole el 


liberissimi di farlo |... Ma mi accorgo che ness 
gica, ponetevi 


trare,.. ebbene, veni i 
les.. , venite miss Luc fanciulla ma 
yoi stessa entro l'armadio. È; ti 


2 


Infatti miss Lucy sì presenta & 187 
ia I Saatiel'armatio 
»jllusionista ne chiude Bli sportelli, Ji ri 
eraviglia delle meraviglie | ia lucca tosto, e, 
È quindi 1 armadio ed apertolo sa L: Scomparsa | 
otta torna, di nuovo al suo posto, e GuSeta 9po, la giovi- 
arizioni 81 alternano così, finc} apparizioni e 


3 chè piace al prestidigi 
Terminato 1 esperimento, il pubblico è DI Sade 
nuo- 


igitare l'armadio, per conste 
de CARI è di anormale. È tatare ancora che in esso 
In ultimo poi, volendo addirittura sbalordire i + 
J'operatore fa entrare un’altra volta la Ss lano 
mobile, e senza neanche chiuderne gli sportelli ni Diso il 
vista di tutti, scomparire im un attimo. 7 a alla 


Fia. 75. 


È inutile dirvi quale strepitoso successo riporti un sì 
incomprensibile giuoco, che si basa come tanti altri su gli 
specchi a quarantacinque gradi. i 

Si osservi la fig. 75 rappresentante il piano dell’armadio — — 


ML 


armadio, P Pi due sportelli 


pena 


188 7 
gione riguardo alla parete di fondo e alla parete } 
portarsi ciaso 


una in KE a ridosso delle pareti A SRO È 

È importante Def E a dell’ esperienza, Che 

stessa carta tappezzi le pareti interne del mobile K K I 

e il rovescio degli specchi 0 0. 
Ora, allorchè 1° armadio si riapre, la donna situata 3 

imane nascosta dai due specchi che le stanno din a } 

ro etto dell’armadio non è cambiato, attesochè 

ef vadond riflessa nogli specchi stessi la parte aa 

loro sembra il fondo dell’ armadio, ed essendori 

CI 


interna, che ere È 
in tutto simile ; l'illusione è completa. Terminato L'eapgi 
mento, gli specchi ritornano nella primitiva posizione in KE 
7 


120r i di fianco, e gli spettatori 
oggiati alle pareti di { % P ori non 
ST che la parte posteriore, che è, come abbiamo dea 
tappezzata dello stesso colore del fondo dell’ armadio. Ù 
P. poi della sparizione istantanea eseguita 


Il buon successo PELO À 
a sportelli aperti, sta nella rapidità fulminea con cui la 
ragazza tira a sè gli specchi e li rimanda poi al loro posto, 


Quest’ armadio meraviglioso presenta delle straordinarie 


risorse. 


la 
“L 


anzi, ma 
gli Spetta. 


Cento candele accese con un colpo di pistola, 


Quando le cento candele sono disposte innanzi a voi, 
comparite con una pistola in mano e dite: 

— Eccovi un uomo che ha preso alla lettera quel motto 
inglese che dice: il tempo è denaro. Io sono l'uomo del 
mio secolo e quest'oggi desidero che mi si renda la giusti- 
zia di riconoscerlo, dopo che avrò presentata questa mia 
nuova esperienza. Con essa io intendo sciogliere un grande 
problema, e portare un grande rinnovamento. Non vi pare 
infatti che se io giungo ad accendere immediatamente con 
un colpo di pistola cento candele, io potrò arrivare un mo- 
mento o l’altro a prendere l'appalto dell’ illuminazione 
pubblica delle città d'Europa? Se con una pistola accenderò 
cento candele, con un colpo di cannone accenderò tutte le 
fiammelle a gas, di una città. All’ opera dunque! 

d Tirate un colpo di pistola e le cento candele si a0cen- 
dono provocando un bisbiglio di ammirazione nel pubblico. 


DD. 


ndioso esperimento si spiega Ardando la 
8 Buardando il 


si vede cho Aè l'e 7 

, 76 ove SMod È l'estremità d'un tub 
d un 8© di gas idrogeno; 3 mbo che con- 
gtoli ; ; e sonc o 
a all altra. Lo stelo B è isolato su n avvicinate 
è fissato su una colonnetta di sE di vetro, 
ame comunicante 


Fia. 76. 


o il gas sfugge dal becco A, si reca direttamente 

della candela D, passando fra le punte Be 0 

si introduce una scintilla elettrica al 
quest” ultima, dirigendosi verso 1° altra 
il gas e s'infiammerà. Questa lingua 
accenderà la miccia della candela. 


Quand 
sulla miccia 
e se, in quell’ istante, 
posto della punta 0, 

unta, attraverserà 
di fuoco così diretta 


dificazioni di forma e molti- 
unte e le candele, sì Avrà 


l’esperienza dell’ accensione delle cento candele. 
Nella figura 77 si vede questa nuova disposizione. 


Facendo delle leggiere mo 
| plicando i becchi di gas, le p 


sof 


è 


190 ; pu sa 
;e, : < degli steli sono corpi isolanti 
ostegni 5 [i anti, sca 
Tutti i 508°°8 Jia il loro numero, Tutti j gt 
“UM (n 


. 7a] ci vOg: 

A ia che. sì V i 
pulumnoo ti su. d’un medesimo tubo che deve fornir 3} 
sono fissa lora 


r le candele. 
‘l'as, Le Tette: : 
Il'gee Il’ esperlel 


Come ne 
+ rnipale ed il 825 sfug 


che non i 
lo stelo ni 


ne con un 5) 
jo tutte le interruzioni in un tempo j ek 
PO inap. 


come già abbiamo detto, i getti di = 
- Sn 


e per conseguenza; 
Per esser sicuri © 
bene spalmare il luci 


Il birillo fatato. 


itatore si presenta al pubblico tenendo in 
figura in terra cotta, di un'altezza variabile 
a centimetri, e nell'altra un og- 
gatto di legno della forma d'un birillo da bigliardo. Conse- 
gna entrambi gli oggetti agli spettatori, pregandoli di os- 
servarli bene, onde convincersi che non contengono nessun 
preparato 0 meccanismo non solo, ma che il birillo è di le- 
gno massiccio, e la statuetta di vera terra cotta. Intanto va 
a prendere sul tavolo due tubi di cartone, e li dà pure ad 
esaminare. 

Dal soffitto del palcoscenico, 0 della sala in cui si ese- 
guisce il giuoco, scendono due catenelle, le quali ai capi 
inferiori si suddividono in altre quattro, che servono a 
sostenere una lastra di vetro, formando in tal modo come 
due piatti di bilancia. Le lastre di vetro dovranno essere 
all'altezza di un metro e mezzo circa dal pavimento, 6 
tenersi il più distante possibile l’ una dall’ altra. 

Fatto quindi osservare che nessuna comunicazione è 
possibile fra il pavimento e le lastre, l’ operatore metterà 
la statuetta sopra una di queste e il birillo sull’ altra, poi 
coprirà entrambi con i cartocci mostrati prima al pubblico. 

— Ed ora, signori, vi voglio far assistere ad una 0088 
strepitosa | 

Il prestidigitatore alza i cartocci, e con meraviglia di 


Il prestidig 
una mano una 
dai cinquanta al sessant 


{ goorg® che il birillo è pass 
atti, 8° È 
mu 


re il birillo e la statua, e dopo Poco tempo sco- 

RIOoDE: nuovo, mostra come Ogni cosa sia tornata al 
rendoli dr Questi cambiamenti, naturalmente, possono 
D . rOSUO. È . N ‘ 
proprio si un'infinità di volte, e il } 

" 

=nrodu 
rl 


pubblico resta sempre 
rigliato, primo per il modo affatto semplice, col 
iù piotsricoo: viene eseguito, secondariamente perchè pri- 
pale il Bhe ad ogni volta che Avvengono i cambia- 
dae lopo 5 dare al pubblico sia îl biri 
menti, SISSA che nessuno vi trovi il n 
) 
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ato al posto della sta- 


llo che la statun a 


lenomo inganno. 
seruire questo giuoco occorrono due birilli Cc) due 
Per eseg fettamente eguali. È altresì necessario che î 
; erfette 
sette P 
statue 
birilli VO 


costruiti colla massima Precisione, poichè 

ngano ‘dipende il buon esito del giuoco, 

rnto da essa rà essere vuoto internamente, badando però 

app Il birillo Tan troppo il legno, La statua che sarà un 
di non FRANTOI birillo, non deve avere ornamenti troppo 
o' più bassa © 


de poter facilmente entrare o uscire dal birillo 
i, on 

orgenti, 

sesso (fig. 78): 


iri d an- 
ye di fondo al birillo, © 
I della statua serve di I tic sanno 
SAI oe le pareti inferiori B De tto. Phr 
FAR, O colle pareti 0 C bici 
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meglio simulare il cerchio visibile fra il birillo el 
i=] 


della statua, si tracceranno sotto il fondo dello. no coly 
parecchi circoli concentrici. La parte Superiore dello "pc 0olo 
Jo A A deve essere fatta in forma conica, facilitando c°* 
l'entrata dello zoccolo nel fondo del birillo. Quattro 0g) 
bottoni ornamentali DD, dovranno Avere una molla q dei 
rale interna con un bottone sferico, il quale va a ARE i 
fra la parte superiore A A e l’inferioro B B dello , a 
chiudendo in tal modo la statua nol birillo. Detti bottori 
saranno chiusi quando il prestidigitatore darà il birillo 2 Ì 
statua a visitare al pubblico; s'intende che nel birillo mne 
parato sta già rinchiusa la statua. Il birillo nel quale si 
l'altra statua, il prestidigitatore lo terrà sotto il tavolino 
che sta sul palco scenico. Dopo aver fatto visitare i Cartocei 
porrà questi sul detto tavolo, e metterà in azione una molla, 
che dal disotto, farà entrare il birillo vuoto in uno dei car 
tocci, per cui, quando con questo coprirà la Statuetta, en- 
trambe verranno ad essere coperte dai birilli. 

Detto questo, crediamo inutili altre spiegazioni, poichè 
ognuno capisce che là ove si vuol far rimanere il birillo, si 
alza leggermente il cartoccio, e dove si vuol far vedere la 
statuetta, si preme il cartoccio fortemente, per cui il birillo 
viene ad alzarsi con esso, e non resta sulla lastra che la 
statuetta. 

Quando poi si vuol dare a visitare il birillo, non si ha 
altro che a premere i bottoni, perchè la statua vi resti den- 
tro chiusa, e fare l'operazione contraria tornando al palco- 
scenico onde poter eseguire il giuoco. 


Tsi 


La sospensione aerea. 


L'illusionista entra in scena segulto da un giovinetto, 
che dev’ essere il soggetto dell'illusione. 

Si porta nel mezzo al palco un piedistallo in legno, di 
due metri lungo per uno largo, e appoggiato su quattro piedi 
di quindici centrimetri d'altezza, che mostrano l'isolamento 
dal ‘palco. Sopra al piedistallo è collocato uno sgabello su 
Sui sale il soggetto. Questi stende lo braccia, e sotto oia- 


“i 


gouna di 6860 gli viene posto un forte bastone di TORA 
È a 


h0zza. è . 
Jun sti prestidigitatore fa dei pretesi 


pi Siena dlude Bli occhi, abbassa la testa ‘@ 
o dopo presenta tutti i segni del sonno magnetico. L'o- 
allora gli toglie di Sotto i piedi lo sgabello ‘ma il 
etto rimane sospeso ani due bastoni, Dopo pochi ES 
i vien rimosso anche il bastone che sostiene il braccio 


destro (fig. 79). 


Segni magnetici, ed in 


j 
A 
Pio. 19. 
} shò il ; 
tano ancora, allore 
i Ul stupore AUMENTA E, Ji curva il brao- ; 
Gli applausi e lo stur i magnetici, g Kr 
OR SI noxtenga il capo, ed inalzan 
cio sinistro, ) 3 


104 x se 

a poco a puro lo mette finalmente in una Posizione I 
È 220) 

LIDI GEO ai nostri disegni darà la chiave de ni n 
Abbiamo detto che due bastoni vengono posti sotto poro 
ci al soggetto. Ebbene uno di questi bastoni e PreCISAn Ito 
quello collocato sotto al braccio destro è senza Proparazi fi 
e può essere dato agli assistenti per essere esaminato, LO, 


tro A (fig. 79) è, 0 di ferro in ogni sua parte e tinto a Îer Ri 
9, 


Pio. 80. 


0 di legno ben stagionato con uno stelo di ferro, e capace 

1 gran peso. La parte più bassa del medesi- 
n foro praticato nel piedistallo e diventa, 
to fermo e stabile. Nella parte superiore 


gi questo bastone, in testata, trovasi 
due contimetri di lato. asi un foro quadro 
iovinett: i 
î SEA di a Si Presta all’ esperie ; 
il 00 ni stanza, una specie di nza, indossa sotto 
milo; 3 queto particolareggiato nella figura soi di ferro si- 
dove si 
7 scorge 
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di circa 


una cintura di ferro a 4, che passa attraverso alla vita; il î 

cerchio, pure di ferro €, che passa fra le gambe, e che si : 

ferma mediante un pezzetto di cinghia e una fibbia alla cin- 

tura a a; la cinghia f fermata anch’ essa in due punti alla 

cintura a a, e passante Sopra la spalla destra, prevenendo 

così il caso in cui tutto l' apparato possa cadere di dosso, © 

la cinghia d che tiene a posto la gamba. ; | 
Alla parte superiore del ferro ove sono fissate le cin- 

ture descritte, e precisamente sotto all’ascella, trovasi if 

pezzo di ferro g. Questo pezzo è attaccato, com lo dimostra 


stà 


n @ 


iù in grande la fig. 82, mediante una cerniera a { a 
voi girare liberamente. Però messo in Posizione 3 don 
mente orizzontale, un freno % che trovasi Parallelo Tfotta. 


spinto all'insi dal saltaleone, e S'incastra fra i denti, Lo bi 
î i il fr no 
che il pezzo non riscende che tirando il freno per i. do, 


Dalla parte opposta il pezzo 9 ha nella parte ito 
ad angolo retto, un pernio 7 che entra Precisamente in 
al bastone A, nella cavità descritta. 

Il soggetto ha nella parte di sotto della manica 


tura per dar passaggio al pernio. 


Îora 
oa | 
Cima 


’ 
Un'aper. 


I 


Pa 


ATVITERIZITITTRIAVIILUEITITIGEZIORI LI LORRIROZIT I Atei et TETI 


Spiegati questi apparati, il modo d’ operare rimane ab- 
bastanza facile. : 

Quando il giovinetto sale sullo sgabello e stende le brac- 
cia, l'operatore, nel porre i bastoni sotto di esso, ha sue 
che la parte inferiore di quello A si adatti debitamente ne 
‘foro e colloca il pernio j nella cavità esistente nell’ estremità 


’ ° 197 
eriore A. Tutto l'apparato si trova 
gup 


ertant, 
strata dalla figura 79, e quando via ici 
Da are che il soggetto rimanga Appoggiato semplicemente 
lo, È mentre in realtà è comodamente seduto nella gabbia di 
SU = Je cui diverse parti Sono, accuratamente imbottite 
Ca non gli diano nessun incomodo. Siccome le gue gam- 
sa affatto libere, mediante la cerniera c, possono essere 
DE ate in tutte quelle posizioni che }' operatore desidera; 
COSTE quest’ ultimo colloca Îl suo soggetto nella posi- 
Si è orizzontale come quella indicata dalla figura 80, il frenok 
Zion. in un dente del rocchetto, e lo mantiene per tal modo 
GILET posizione. I 
in Siccome il sostegno termina sopra il ginocchio sinistro, 
nbe sono tenute stese dalla forza muscolare. Questa 

lo gal e è molto faticosa, e per tal ragione non può essere 
OBIROE ta più di pochi momenti. Per ricollocare il soggetto 
continua o verticale, l'operatore pone ambe le mani sotto 
nella Does; allora la mano sinistra trova con facilità, attra- 
di Sr vestito, e tira giù il pezzo del freno i, permettendo 
VOrRO do al ‘giovinetto di raggiungere dolcemente la per 
in tal DISCO Gli viene ancora posto sotto ni piedi lo sgabel- 

endicolaze. braccio destro il secondo bastone, E 
lo, © ROLO ionista comincia allora a smagnetizzarlo, e finisce 
coni RES che ha recato grande meraviglia fra gli spet- 


tatori. 


ì Osiziona 
ne rimosso lo Bgabel- 


La donna traforata. 


ico la sua brava donna 
oa senta al pubblico »“cio di natura 
ou raro tool ella abbia pet Se mne SE 
traforata, ni cominciando ; 
tre, che tutto il corpo. 
un buco nel venture, attraversa così giagio 
terminare alle Co asserisce, si fa i ss 
Re CRAS R) foro; corrispondente ardando dal buoo 
lo colloca alon a vedere che ora segn% gu R 
vita gli as a infinità di 
che Love all Ir attraverso al buco un DER 
Similmente mos 


ti [3] OT ‘ono benissimo 
altri 0 ti * ww 

ì ggo i sempre gli spettatori li 80! pd 

1 


198 @ 


dalla parte opposta, come se davvero la donna foss 
rata (fig. 89). “a Ise tr 
Questo fenomeno si spiega così: 
L'apparecchio che serve per il giuoco è molto sem 
line 


Ao, 


e chiunque all'occorrenza può costruirlo da sè. Si osservi 
bene la nostra figura schematica, (fig. 84) e a colpo d'oc- 
chio si comprenderà di che cosa si tratti. } 
Si metta insieme una specie di tubo o di scatola di car- 
tone ben resistente, e che abbia la forma indicata dalla fi- 
‘gura. Nell'interno di questo tubo si pongono quattro spec- 


chi piani, rappresentati in linee 

1,23 4. Tali specchi devono i 
80 verticale del tubo, e posti a seri 
to alle Sue pareti. qua 


1 199 
teggiate, Sogi nomen 
dale Tpendicolari all'as 
} cinque gradi rispet- 
Gollocato l'apparecchio alla vita a p 
stolo bene trat vestiti, per mezzo d' ella donna, © nasco- 
Cop fiori past e0o Drpsentendo eta cana cintura di 
getto 37 nanzi al foro F, avverrà che V tiamo il caso, un og- 
"o si rifletterà prima sullo specchio 1 immagine dell ogget- 
allo specchio 2, che a sua volta la ERE Ja rimanderà 
È quale mo a rimanderà allo nido allo specchio 
spettatore posto innanzi al foro G semb lo 4, sicchè allo 
prio in realtà l'oggetto di cui RE di vedere pro- 


Fio. 84. 


Le dimensioni dell'apparecchio va iano a seconda della 
corporatura della donna, ma per una persona di sviluppo 
ordinario, possono essere le seguenti : lunghezza dei bracci 
HH centimetri cinque; dei bracci IL centimetri quindici ; del 
braccio L centimetri ventuno. 

Questo esperimento, benchè così semplice, non manca 
mai di destare al più alto grado l'interesse è l'ammirazione 
degli assistenti. 


Lo scheletro vivente. 


La sala, 0 tentro, ove SÌ eseguisce questo sorprendente 
esperimento è divisa & metà da una balaustrata, ® circa 


È @ 


; uale, nella parte a ciò destinata 
mei di pesante tendone di colore. oscuro, che i 
pal soffitto, e da una parete all’ altra. 

Nel mezzo di questo tendone che è sostenuto 
matura di legno, è praticata, a un metro e cin 
suolo, un'unica apertura, 0 rea duo me 
ed alta egualmente, 21 IAUSOSla CUBO Sono POSti due toe 
si lumi muniti di riflettore a Specchio, rimanendo ;l # 
della sala in una mezza penombra. _ I 

Cominciata la rappresentazione, il prestidigitatore Das 
nello spazio a lui riservato, si avvicina al tendone, @ avyer 
tendo gli spettatori di star quieti e tranquilli, non spaven. 
tandosi di quanto saranno per vedere, tocca con la bacchetta 
magica il sipario che chiude la bocca d'opera, e lentamenta 


lo fa alzare. x : A 
E allora innanzi al pubblico si offre un grazioso Spetta- 


880 

D ù 

lunge È 
A 


d 
ùu Sue An 
anta dal 


calo. TSE | 
Nel fondo compare una bella giovinetta bionda, di for- 


se sedici anni, vestita di maglie color rosa, strettamente a- 
derenti alla persona, le quali mentre fanno risaltare le sue 
forme fidiache, la lasciano libera in tutti i movimenti. Ella 
infatti si volge da una parte e dall’ altra, saluta gli spetta- 
tori, sorride loro, e finalmente fa sentire la sua voce me- 
lodiosa, canta un’ arietta in voga, e risponde in due o tre 
lingue alle domande che le vengono rivolte. 
Ad un tratto però il sorriso scompare dalle sue labbra, 
gli occhi le si fanno smorti, la fisonomia diviene triste ed ab- 
battuta, ed infine ella annunzia, con yoce lamentevole, che la 
sua vita sta per finire, e la sua anima è prossima a _ passa- 
re nel regno delle ombre. Infatti il suo aspetto si fa sempre 
più tetro, le guance s’ infossano, le carni avvizziscono, i ca- 
pelli cadono, tra i muscoli illividiti sembrano farsi strada le 
ossa, le occhiaie si vuotano, ed in breve di quella vaga crea- 
tura non rimane più che un nudo scheletro. 
E, per mostrare che non si tratta di un'illusione dei 
sensi, il prestidigitatore sale sul palcoscenico, va a prendere 
lo scheletro, sempre alla presenza di tutti, e lo porta vicino 
agli spettatori facendolo anche toccare a chi lo desidera. 
3 Dopo di che va a rimetterlo al posto di prima, e dichiara 

che col sovrumano potere conferitogli dalla magia, farà sì che 
le carni tornino a rivestire quelle ossa ingiallite, gli occhi 
tiyengano s brillare in quelle vuote e spaventose occhiaie, è 


che infine l'anima riprenda albereo.i 2% 
torni ® rivivere. 9 in quel corpo, ed 
13, in realtà, si verificano in senso ug Pe 
desorititi, ed in breve lo ASTA rg inverso i fenomeni già 
ta nella bella giovinetta, che torn si è mutato un’ altra Lia 
col suO sorriso. a ad allietare il pubblica 

— Ma questo è niente o signori 3 di 
digitatore. — Voi avete visto disfarsi il dice allora il presti- 
vivente, ma sapete dirmi dove è Da corpo di uni ‘essere 

9 No? Ebbene, ve lo dirò io: Te a a finire la sua ani 
dell’ immortale Platone, ha sioni secondo l' opinione 
ora ne sarete convinti : olà 1 0 in un altro corpo, È 

Immediatamente le carni della giovane comincia 
ad annerire, pol qua e là sembrano spuntare dei no come 
spidi peli, ed in breve il suo corpo si dissol gi ciuffi d'i- 
sua vece un bruno orsacchiotto. vo: od'appare 

Gli uomini allibiscono, le donne grit : 3 
bambini fanno atto di fuggire, ma il na i 
massima calma, prega di non avere timore, ed rane la 

pa5E Rimangano purè; DEBIGLoni che quest’ orso sta pure 
sotto il domimo della magia e dell’incantesimo, e non vi of 
fenderà, più che nol farebbe un timido agnellino. Sa 

Sì dicendo torna a salire sul palcoscenico, afferra l'orso 
per la catena che gli pende dal collare, e lo fa avanzare f- 
no a mettere la testa fuori della bocca d'opera. 

Lo riconduce poi al suo posto, e torna agli spettatori. 

— Adesso — prosegue egli — come la donna è diventa- 
ta orso, così 1° orso dovrà ridivenire donna. 

E in breve l'orso scompare, e ritorna la ragazza. 

— Però, — 08SeIV2 il prestidigitatore, — se l'anima di 
questa giovane andrà dopo morte ad albergare nelle spoglie di 
un orso, che cosa avverrà invece del suo corpo? Nella natura 
nulla si crea © nulla sì distrugge, mentre ogni cosa inces- 


santemente sì trasforma, ® 
steva ed esisterà nei secoli. Osserv 
avviene del corpo della giovinetta abbandonato alla terrà, 


nostra madre comune. ; 4 

Mentre il prestidigitatore così favella, il corpo della ragaz | 

za, rimasta fino allora in presenza di tutti, prende come 

una tinta verdastra, dai guoi capelli, dalla testa, dalle braco!8, 

germogliano fiori smaglianti o foglie 10 gran copi® le sue 

gambe assumono l'aspetto come di grossì VIT ti, © 
variopinto ® folto cespui 


di lei non rimane più che un 


‘in mezzo a cui cinguettano e svolazzano saltella; 
uccellini. ; ’ i o Alcuni 
Si comprende a vista d occhio l’artificio qi 
prendente esperimento, esaminando con un Mereto 10 
zione la fig. 85, la quale chiaramente dimostra la di d Qtten, 
di tutte le parti necessarie alla buona riuscita de) Posizion 
Gome si vede; il piano del palco, su cui SYVenA o 
trasformazioni, è limitato da uno spazio rettangolaro © la 
cato con le lettere E E E E. Il punto D segna ja 0) indi. 
ne occupata volta per volta, sia dallo scheletro, sin aio 
o da qualunque altra cosa sì voglia far comparire con ii 
tenzione di farla poi vedere da vicino, e toccare a 
1 


dagli spettatori. 


A E E 
DI 


Fio. 85. 


La giovinetta che deve cambiarsi in scheletro, ecc., tro- 
vasi nel punto I e la linea punteggiata E G rappresenta 
grande lastra di vetro piana, perpendicolare al piano 
(o scenico, e formante un angolo di quarantacinque 
di con la prima linea E E. 

‘Ora, al principiare dello spettacolo, lo spazio E E E E 
ii perfettamente all’ oscuro, e per conseguenza lo sche- 

D non è visibile per gli spettatori, i quali 
uogo l'immagine della donna. E come? 
iamo detto, trovasi in I, e questo punto 


è intensamente illuminato, medi 
dunbile ® muniti di riflettore 
ga 2 formarsi sulla lastra di cristalli 

plico orede di vedere una fomagia ") nel punto 0, è 
in verità non ne scorge che }' ino) ‘di donna, 
quello che chiamasi uno spettro, (Pian ine: 


3 28 
inte appositi lumi a li 
ti 108 


il pub- 
mentre 


Jotro: gi abbassano man mano i lumi 
raggiung ì del punto I fino a 


datamenti 
in 0,0 8! 


il loro nu 
che sì vogliono rappresentare. 
Quanto a quella specie di 


i fusione, di com » 
ì enetrazi 
scambievole che sembrano su penetrazione 


bire i corpi da stona 
. : TA 5 sostituirsi gli 
uni agli altri, ciò è dovuto essenzialmente alla buona n 


duazione della luce, il che fa sì che i corpi medesimi, invece 
di sparire tutto ad'un tratto, hanno l'apparenza quasi di 
dissolyersi. 

Parti accessorie, ma non certo trascurabili, del macchi- 
pario sono 1 due potenti lumi a riflettore posti in H H,i 
quali hanno il compito, di abbagliare un po' gl intervenuti, 
e di far sembrare foro il fondo della scena più oscuro di 
quanto è in realtà. 

Insegnato così il modo di eseguire l' esperimento in 
grande, con relativa apparizione di scheletro © di orso, 8ce» 
è chiaro che riducendolo nelle proporzioni, si renderà molto 
più facile poterlo ripetere anche în famiglia. 

Infatti basterà avere, per esempio, una onssetta di venti- 
cinque centimetri di lato, e di sessanta. di profondità, con 
l'interno foderato di carta 0 di stoffa nera, © che presenti 
lo debite aperture laterali, per illuminare 1 singoli oggetti. 
A venti centimetri dal fondo sì pone un vetro comune 
finestra, ben terso © Senza fenditure, o che raggiungendo 

l’altro lato della cassetta, gi trovi, s’ intende, precisamento 
a quarantacinque adi. SIRIO 
3 Nel caso sata non è necessario che il piano de 
cassetta tocchi il lembo inferiore del vetro, ma questo do 


@ 


osto qualche centimetro, per mod 

; farlo mai muovere innanzi 0, che 19 
prendere gli oggetti posti al di là di esso. © indietro Osti, 
Con questo semplicissimo apparecchio, ch "N 

certo al caso di ‘costruire da sò, si Hreguiiso € ognuno 
di trasformazioni di piccoli oggetti; può A una quanti E 
un frutto, far cambiare la testa di una bamb farsi Mature 
in bruna e viceversa, oppure anche due "ER da biona. 
mole possono trasmutarsi vicendevolmente 1’ Aletti di x, * 
L'esperimento di Galatea 0 Micia nell’ al 
®Seguizog 


nello stesso modo. 
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starno disc 
digitatore, senza 


Il busto di Socrate. 


; Si figuri, isolato e sospeso in mezzo alla s 

vivente rappresentante Socrate. Questa to un busto 

filosofo non gli impedisce di parlare ed a È del granda 

stesso con alcuni versi. Un nobile Atenieso e da se 
Vasi in 


fe i 

no Prrena patiucorzare con lui motivando delle contra- 

Tale d la messa NOn saggio dei saggi della Grecia. 
| noi spiegheremo colla dota al ingegnosa illusione, che 


A È 0 Lia RO della scena d 05 
restiglo. specchio a scena dove h 
Che. tiene tutt ve ha luogo 


Ja scen® è collocato diagons SA CIALE 
dol! del fondo B sin ga, partendo Ln 
modo È ampa C e forma in tal 
Nol mezzo di questo specchio vi è 
l attoro, DERE la sua testa ed il suo bust SARTO per cui 
St no init cho i oi e de tati 
gono tappezzati di una stessa carta di col lati della ‘scena 
Cirio siva monte) zischiavati dalla 1 ore omogeneo, e 
da becchi di gas collocati dietro la sino della rampa 0 
Secondo queste disposizioni, il Ta CR 
nello specchio, e la sua immagine sembra IE B sì riflette 
tatori la tinta del fondo B D, che è oro agli spet 
Mercè questa riflessione, che s° o do So: 
vedano î tro lati della scena, e si crede che Îl "ato, ia 
sto sia 


isolato nello spazio, senza alcun sostegno. 


La testa parlante. 


Quest! osporienza che sembra così strana, e che la prima 
ore in tutte le città di : 


yolta che fu esposta face tanto rum 

Italia, è delle più semplici ad eseguirsi. 
Ln tavola che servo ® quest' apparato da tre piodi. Fra 

questi e nelle scanalaturo, stanno duo specohi inolinati a qua 

rantacinque, gradi rapporto ni muri di destra ® di sinistra. | 
Dietro a questi specchi sta goduta la persona che sì pre- 

sta per 1’ esperimento, ® il ui capo, che finge posare pica 

un vassoio, passa da un foro fatto nel piano della tavola a 


o nascosto da un drappo. o riflos: 


Il tutto è disposto în tal modo, che immagini 
sa dei muri, coincide colla parte visibile del fondo della E. 


@ 


Perchè l'illusione sia al 1 

‘fig. 87). Perché na ai Completo, i, : 
Ci Si coperti in tappezzeria di un colore x 
perchè risultino perfettamente simili fra loro. °geneg 


nil 


UNNI 
(UI)I | 
n 


Fia. 87. 


Sl paniere indiano. 


Si alza il sipario: si vede sulla scena una tavola leg- 
gera e senza tappeto, ed un paniere di vinco. Entra in 
Scena il prestidigitatore segulto da un fanciullo moro. 

— Miserabile! — grida l’illusionista, rivolgendosi al fan- 
giullo. — Tu hai ardito disobbedire ai miei comandil... Eb- 
bene, muori sull’istante | i 

— Perdonatemi, padrone, perdonatemi per pietà — ri 
Sponde supplichevole il ragazzo, 


— To non perdono mai a chi 

morte! 5 A mort 
ja rà Da > ea 

— Grazia! grazia! geme l'inno 

— Nessuna pietà, morrai| ocente, 


3 2% 
disobbedisca, i 


Jì fanciullo tenta fuggire, ma il prestidigitat 
Sudigitatore lo affer- 


ra, e prendendolo in braccio lo mette nel pani 
il coperchio. al paniere e ne chiude 


prende poscia una spada 
pada, e dopo averla veri 


fondandone la punta nel pavimento erificata spro- 
a colpi raddoppiati e lo trapassa da RO il paniere 

Ad ogni colpo, il fanciullo emette della parte. — 
la spada ricompare, ogni volta, tinta del seo alt; 
e della vitti- 


ma. Poi le grida diventano di più in più 3u 
non s'ascolta più nulla. n più fiebili e poco dopo 


7 pubblico è sotto l' impressi : 
ra, illusionista prende ad na tratto DE a AO, 
indirizzandosi all’ uditorio, dice : orridente,, ed 

— Debbo ricordarvi, si nori, che io qui 
tro che dello. illusioni ? csi a 
siate senza inquietudine sulla sorte del mio, giovane Angle 
oho è în questo momento sano e salvo, perchè ha abbando- 
nota la sua stretta prigione. 

Apre allora il paniere, 
ciullo in fatti non o’ è più. 

Mentre che l° assemblea applaude, il prestidigitatore in- 
dica col dito un palco di fronte in cui il giovane schiavo, 
sî trova lieto © contento, e colla sua manina manda dei ba- 
ci all’ uditorio ed al suo finto carnefice. 

La spiegazione è semplice: 

Tl paniere di qui si tratta è posto su una tavola simile a 
quella descritta per la testa parlante a pag 205. Una volta 
rinchiuso, il fanciullo apre una bodola praticata in fondo al 
paniere, e che corrisponde coll’ apertura della tavola: poi pro- 
tetto dai duo specchi che riuniscono i piedi di questo mobile, 
ogli si lascia sdruociolare dietro questo doppio riparo, ® di 
Iù emette le grida di disperazione che esige la messa in s0e- 
na. Poi finalmente, terminato 1’ esperimento, 81 reca al palco 
che gli è riservato. 

uri spugna imbovuta di color 0889, © collocata Go 
nientemente nel paniere, simula il sangue © no impregn 
spada che 1’ attraversa. 

Sì comprende come in questo esperimento, El 
nista deve aver ben cura di non passare davan 


mostrando che è vuoto. Il fan- 


@ 


- perchè, se ciò facesse, le gambe si rifletta 
Sidi e svelerebbero al pubblico i Segreti del pabeto 
indiano. lora 


Apparizione degli spettri. 


Quella degli spettri è una delle più Curiose illusioni che 
l'ottica abbia mai prodotto; le apparizioni che ne risultano 
sono del maggior effetto, e non lasciano agli spettatori alcun 
dubbio sulla loro apparente realtà. 

Sulla scena, si yeggono, per esempio, due personaggi. Es. 
si camminano e si muovono in tutti i sensi: si odono parlare 
l'un con l’altro, e tutto porta a credere che la loro organiz. 
zazione, se non il loro costume, sia affatto simile. Nondime- 
no uno di essi è un personaggio in carne ed ossa, sotto il 
suo abito nero; l’altro avvolto nel suo bianco lenzuolo, è 
un essere immateriale, uno sprettro impalpabile. 

L'essere reale tenta invano di afferrare il fantasma; lo 
colpisce colla propria arma; gliela passa anche attraverso al 
corpo, come lo farebbe attraversando una nube. Questi non 
è punto deformato per ciò ; rimane intatto; continua anche 
a gesticolare come per sfidare l'avversario, e finisce, final- 
mente, per dileguare ; l’uomo soltanto rimane in scena. 

Un fatto de’ più semplici farà immediatamente compren- 
dere il principio su cui riposa il fenomeno di cui qui si tratta, 
Disponete verticalmente sopra una tavola, una lastra di cri- 
stallo da specchi, o in mancanza, un pezzo di vetro, senza 
bolle e avente una trentina di centrimetri di altezza su 
altrettanti di larghezza. Mettete poscia una candela accesa 
a dieci centimetri circa davanti a questo cristallo, e colloca- 
tevi dietro un libro che farà l'ufficio d'un paravento. La 
figura 88 dà l’idea di questa disposizione. 

Guardando al disopra del libro B, nello specchio, vi ve- 
drete l’immagine riflessa della candela 0, che quel paraven- 
to nasconde alla vostra vista diretta, e questa immagine 
apparirà in D, dietro il cristallo, ad una distanza uguale a 

‘quella da cui l’immagine reale © se ne trova allontanata. 
— Se, sempre conservando la vista allo stesso posto; avan- 
zate la mano dietro allo specchio, potrete passare le dita 


Questo co 200 
{travers Ma candela D, e st 
pri e 


0, che-vi sembray 
Dre diventerà ad un tratto impalpabile 'e dinfano; “Sila 
re So al posto della candela © mettete un corpo bianco vi- 
nie rischiarato, avrete la rappresentazione del giuoco 
vame sprettri che si rappresenta nei teatri, 
degli odiamo ora l' applicazione di questo principio, con l’e- 
; mento degli spettri viventi ed impalpabili. 
speri co sopra la scena uno sprettro ed un uomo vivente. 
pa bi stanno su una Specie di palco. Una lastra. di ori- 
Entram specchi convenientemente inclinata, si colloca fra 
stallo da e gli spettatori. Sotto altentro e davanti e quello 
gli attori ta una persona vestita d'un lenzuolo bianco è 
specchio, 8 dai raggi fulgidi della luce elettrica o della luce 
risohiarato, (gas ossi-idrogeno). In queste condizioni, l'imma- 
RE spettro-attore, essendo riflessa dallo specchio, 
ine dello ifipeliatori, e sì colloca dietro di questa ad una 
compare Sn ale a quella del lato opposto dove sì trova il 
distanza 
soggetto. 


Fia. 88. 


ina LA 
ti " oi rincipii di riflessione va) 
de Sion 3: RA le dagli EE se Di 
abbiamo spiegato; RE galla, è perob qui pu 
che è in Se ne’ suoi assalti allo mo (en n 
et delia Dl anticipatamente sul RAI cei ri 
Sora deve prodursi, per 
sopra del quale de 


jo di confor- 
vesperienza, è necessario di 
Per la riesoita dell’ esperto 


ere veduto i sr 
Cara potrebbe rivelare la 


14 
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9.0 La scena dev'essere debolissimamente illumi 
al contrario, l' attore-spettro dev essere inondato ì 
È a questa condizione che la lastra di Cristallo j} cui Uce, 
ro di riflessione è debolissimo, potrà produrre una Splengie 
° 3 a 
Macro ttore incaricato della parte di SPrettro dey 
nersi inclinato, in modo, che la sua immagine riflessa sio i 
una posizione verticale. Indicheremo in APPresso le togoli 
da seguire per determinare questa inclinazione, Li 

4° Le immagini degli oggetti nelle lastre piano essend 
simmetriche, è necessario che l'attore-spettro agisca in sena 
inverso dei movimenti naturali ; così, s’egli brandisce un’ Ri 
ma, dey' essere colla mano sinistra, perchè la riflessione lo 

rappresenti colla destra. E 

5.° Il luogo sotto la scena dove si muove lo Spottro- 
attore dev’ essere coperto di stoffa d'un nero OPACO; senza 

di che, il fondo riflettendosi sulla scena verrebbe a formare 
allato allo spettro, un piano che potrebbe svegliare dej SO 
spetti. Il velluto nero è la stoffa che assorbe di più i raggi 
luminosi. In mancanza di velluto, un panno leggiero o sem- 
plicemente una stoffa di lana possono del pari convenire, 

Le dimensioni della lastra di cristallo che deve Servire 
all'esperienza si regolano praticamente nel modo Seguente: 
Dopo aver determinato sul pavimento della scena il luogo 
oye deye farsi l'apparizione spettrale, si pianta verticalmente 

a quel posto un’asse coll’ altezza e la larghezza del fantasma, 
poi, passando una cordicella da ogni lato della base di questa 
asse, la si conduce, tendendola sul pavimento sino al pro- 

scenio, o sino ai posti di destra e di sinistra i più vicini 

alla scena. Gli angoli formati da questa corda daranno la 
larghezza della lastra a tutte le parti della scena ove si con- 
verrà d'installarla. Quanto all’ altezza, nulla di più facile 
ancora a deteminare; si attacca in cima all'asse un terzo 
filo che si conduce, tenendolo sino al posto il più elevato 
del teatro. Questa linea indicherà l’ altezza cui la lastra deve 
giungere, qualunque sia la sua inclinazione. Questi tre fili 
Tappresentano le linee estreme di visione degli spettatori; 


Ti tutti gli sguardi debbono dunque trovar posto sulla la- 
da stra per la riflessione dell’ immagine spettrale. Collocandolo 
Sa nei limiti tracciati da questi fili, la lastra sarà tanto più 


grande quanto più sarà avvicinata agli spettatori. 
È Supponiamo, come è segnato nella figura 89, che l’ap- 
parizione debba farsi in A a cinque metri di distanza dal- 


scena. In que c ani, 
j'orlo cei B, a due metri avanti di A e 
jstallo I, 
ris SH 1 
genti rad una linea G di prolun 
Iran a circa tre o quattro volte lal 
sulla GSS partire dall' estremità di questa Ji 
ta lastra. o col compasso; l'una da E în (0) 
o due 
mo 
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ste condizioni, collochiamo il nostro 


a incliniamolo & 
venti (24 


amento e discendiamola 
nnghezza del- 
nea, descrivia- 


s l’altra da A 
iamole con una linea C D, che dovrà formare 
in D'® HUGO angolo simile a quello che forma con questa 
1 stra U 

lastr: 
colla A. 
ja linea E 


Fio. 89. 


inolinazione s8- 
5 D ela sua ino sua im- 
lla linea © erchè la 
n da prendere l' ica O 
ranno quelli che. osizione veruc lo sì raddrizze 
VERI in una p iù il cristallo 8 ho risa- 
MIAgiNe ATO uanto più tanto più ano 0 
Si SEDIARA or Rari curvato, o gli orli della a 
Soto RIGHIORI " della scena. In tal ©: verranno RI nei 
lirà al disopra ascondere l'attore, Yeti colloca 
AR n: 0 immagine agli sp 
na parte della tra, 
ponti riservi o nell’ orches 


uti 


212 : di 
mostra gli effetti ottici della Jay : 
La, ST disposizioni da noi ora indionte i or. 
stallo i fa la riflessione è variabile per tutti gli RANA) 
ui do il posto. che; occupa, ciascuno di loro. Go ator, 
o più elevato, l’immagine sarà sullo specchi, 2! 
di Cin D per quello collocato più al IRA 
Si noterà che, a qualunque luogo si faccia questa rio, 
li d'incidenza uguagliano gli angoli di 0% 


li ango. ; ALATO, * 
a E si Da questi stessi angoli d’ incidenza sono Darimgoi 
gione, a quelli corrispondenti dell'immagine che abbiamo 


tracciata dietro il cristallo. 


Fic. 90. 


Quando l’attore-spettro non deve muoversi dal posto, 
egli s'installa su un sostegno che ha l’inclinazione voluta, 
il che non gl” impedisce di gesticolare a sua volontà. Ma 80 
deve ‘camminare, l'inclinazione del corpo gli offre delle dif 
ltà. Tuttavia, siccome non deve dirigersi che in una di- 
ezione parallela al piano dello specchio, può, protetto dal 
suo dra ento, piegare la gamba dal lato ov’ è cur- 
rette di camminare abbastanza facilmente 
ne di trentacinque a quaranta gradi. Ma 


tura è sem 

osta anda pre un po’ i - 

3 pi mm 

tanto disporre dietro l'attore ta 8 val meglio 
5 si nè | . w n 

Pemazione, un sostegno mobile a una conveniente in- 


dissimulato dal vestito dello spet muotelle che pud essere 
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er 


impedisce all’ attore di muovere ESS sostegno. non 
que; così sostenuto, camminare avanti Sdi sei può adun- 
seguita dal sostegn oc indietro nella linea 
In certi CAS, l'attore tiene le proprie : 
In specie di veicolo sul quale è SEE immobili, e 
una corda, lo fa avanzare verso i veri O tirato da 
Dell ombra d'uno spettro. Questo nni come lo fareb- 
gie: ò Hesrimedi ‘0 è di grande 
Si può anche rimediare all’ inco SI cera 
ne dell attore, mettendo al posto REA inelinazio- 
in una posizione parallela al cristallo Foeni e ed 
specchio della dimensione di due metri su un FERRO uno 
In questo caso, l'attore sì terrebbe ritto davanti Lu 
specchio, © la sua riflessione sarebbe riflessa. Egli im 
rischiarato dalla lampada che verrebbe collocata dii 
lui, di fianco allo specchio. 


Il viaggio per la California, 


Nel mezzo del palco scenico è collocato una specie 
d'armadio a quattro gambe, alte parecchi centimetri, e che 
ha solo le pareti laterali, essendo il posto del fondo e degli 
sportelli occupato da due tende, scorrevoli, mediante anelli, 
sopra un ferro. 

Avanti all’armadio trovasi un grosso baule, munito della 
rispettiva chiaye © serratura, e sul baule è gettato un lun- 
go sacco bianco. dr 

Entrato il prestidigitatore, fa avanzare due giovani, un 
uomo ed una donna, vestiti in maglie, ® rivolgendosi al 
pubblico esclama: ° Ser 

— Signori, questi due giovani hanno entrambi vivo 
desiderio di visitare la Qalifornia, ® vorrebbero recarvisi RI 
qualunque costo ; senonohè.... non hanno nemmeno oa 
tesimo per pagare il viaggio. Come dunque ‘potrannor, pai 
Si sono rivolti a me per aver consigli ed aiuti, ed io mi 


_& 


DE yore, ma non mi è stato poss 


7 fa ih 
adoperato în 1; dà la combinazione che debbo Île Otta, 
SL baule ad un mio confratello che trovasi ci È ©dira 
Cr e siccome nell'interno può entrare benissimr in 
a oa consento a far partire con tal mezzo unpci 

i due giovani. Ì 
TEC Saito partire io I Sa grida l’uomo. 
— No, prima partirò io, — esclama la ragazza, 


— Silenzio — interrompe il prestidigitatore, Sia 
deciderà chi di voi deve partire, e l’altro dovrà raSSOgATEÌ 
bene o male, a rimanere qui. i si, 

Infatti vengono recati i dadi, e l’uomo è il desto 
dalla fortuua. 

La ragazza protesta che partirà egualmente, in qualun: 
que modo, e si mette a pensare come potrà raggiungere lo 


0. 
TI prestidigitatore intanto invita qualcuno del pubblico 
a salire sul palco scenico, e con l'aiuto di questi copre il 
giovinotto col sacco, di cui lega strettamente la bocca, poi 
apre il baule e ve lo pone dentro (fig. 91). Fa quindi chiudere 
bene il baule stesso, lo fa legare attraverso con una corda, i 
cui capi vengono sigillati, e date a tenere le chiavi a chi 
lo desidera, lo trasporta entro l’ armadio, ove rimane a vista 
di tutti. 

— Adesso, — esclama il prestidigitatore, — non rimane 
che attendere i facchini che dovranno trasportare il baule 
alla stazione. 

— E a me, non volete proprio farmi partire? — dice 
allora la ragazza facendosi avanti. 

— Ma se ho detto che non posso | 

— E se io riuscissi a introdurmi nel baule ? 

— Acconsentirei, ma ciò è assolutamente impossibile. 

— Ebbene, fatemi provare. 

E sì dicendo sale nell'armadio, e ne chiude le tende. 

Il prestidigitatore intrattiene ancora brevemente il pub- 
blico con le sue chiacchiere; poi tira di nuovo le tende 
dell’armadio, e allora si vede seduto sul baule, l’uomo che | 

d Vi era stato chiuso dentro. Fattesi poi daré le chiavi dalle 
Ei persone che le tenevano in custodia, e sciolta la corda dopo 
verificatine i sigilli, si apre il baule, e nell'interno chiusa 
nel sacco, trovasi la ragazza, al posto occupato prima dal- 
l’uomo. 

Per quanto il giuoco sia d'effetto sorprendente, la spie- 
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Il sacco infatti, 
gozio ie corrispondente al guo fondo, ha un Apertura 
nella 10; simulata, per la quale l'uomo 
EGLI 


î Può uscire; e 
te una delle pareti laterali del baule, premendo 
‘milmeD 

sim 


Sì che avvenga 
i ersone nell'interno. 
ituzione delle p 


trata la ragazza, 
Îl giuoco è fatto. 


DET Tui 
LANVIN 


Fia. 91. 
i olo i 
ili tura (in uns 
usura a chiave, i sigilli Ea del RO ta 
E la chiusur: che polvere gettata ni ‘ermente stupito. 1 
De ECO e farlo restare maggÌ I 
co, per co | 


tc % È 
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Va poi da 

jore o minore SV: 
So il baule. 


sè che il successo del giuoco sta 


è 3 V Nella 
eltezza, con cui avviene il ca 


mbiament 


Il tamburo magico, 


Al comando del prestidigitatore, un tamburo colloca 
su d'un leggiero treppiede, batte diverse marcio colla ee 
cisione e l'abilità d'un primo tamburo; con questa sola dif. 
ferenza: che questo tamburo magico suona senza il 
di bacchetta e senza alcun apparente intervento. 

Questo esercizio ha luogo anzitutto sulla scena; poi, per 
4 evitare la supposizione d’una illusione di-aoustica, il pi 


10 
liera sospende il tamburo a due cordoni pendenti dal ao 
della sala. Lo strumento, nel mentre si bilancia al disopra 
della testa degli spettatori, raddoppia di vigore e di veloci. 
tà nell'esecuzione delle sue marcie. 

Questo esercizio riposa su di un principio di grande sem- 
plicità. Nell'interno del tamburo è collocata una soneria 
elettrica alla quale è stata tolta la campana. 

Il martello di questa soneria è disposto in modo da bat- 
tere sulla pelle d'asino in guisa di timbro. 

Si sa che basta premere un bottone per animare }' ap- 
parecchio. Fino a che il dito rimane sul bottone, le vibra- 
zioni metalliche si fanno udire; esse non cessano che quando 
manca la pressione. 

Questo bottone è collocato dietro una quinta; o in altra 
Stanza presso il segretario. Dei fili abilmente dissimulati, co- 
municano coll’interno del tamburo, sia che lo si ponga sul 
treppiede, oppure all'estremità dei cordoni. 

Per dare maggior brio alla batteria del tamburo, si po- 
ne nell'interno di questo, un secondo vibratore ed un secondo 
tasto sotto la mano del segretario. Si può allora con una ma- 
no fare un rullo continuo, mentre che coll’altra si eseguisce 
la marcia, 


co Neorso 


La scatola parlante. 


endendo in mano un pezzo di filo di ferro d’un me- 
cinquanta centimetri di lunghezza, di cui ogni estre- 


mità pina n uncinetto, lo sì sos 
andolo in anello che vi sì trova i al soffitto, pas- 
inferiore si passa îl manico d'un fo infisso, A SS 
to; il quale Sì trova in tal modo vesta di to 


metri circa al disopra 


stabilir 


2 
penus “I 


legno d'ab 
della tavola, Peso a quaranta SE 


n 
© per mano, onde 


; è e dopo } 
raccoglimento nei componenti la LR istante di serio 
«l8Ua, Tac: 


yocato dal vostro volt 
pabile, si procede alla 
secon 
Si dirà allora: 


0 atteggiato ad ispir 


coglimento pro- 
constatazione dello azione impertur- 


do lo si è prima annunciato, è ri spirito, il 
Re è AR o quale, 
— Spirito, sei tà? rinchiuso nella scatola. 


re colpi battuti nella scatola d 
. . I . 
vincente per gli assistenti. nno una risposta con- 


rispo. 
sto & 
ci sono molto 
bligati, per esprimere 
Ja compongono © d’in 
numero nell'ordine ch 
Un colpo per 
non lascia d' 
pazienti quan 
meravigliosi. 


A capo di alcuni istanti di conversazione, 


de bruscamente conge 
parola addio all'ultima 


qualunque insistenza si adoperi pe 
non si ascolta più nulla. 


Ciascuno allora comincia a far domande, cui ir 

nde il più laconicamente possibile, sno o Dia 

enere di. conversazione i parlatori dell ve IR) 
inferiori riguardo al linguaggio; essì Rio 


una parola, di separare le | 

Ì i ) ettere chi 
dicare ciascuna di esse, battendo ni 
e quella lettera occupa nell'alfabeto. 


A; due per B; tre per 0, eco; la qual cosa 
essere lunghissima per certe parole: ma si è 
do si tratta d'essere testimoni di fatti così 


lo spirito pren- 
do dall’ assemblea, rispondendo colla 
delle domande indirizzategli, e per 


r continuare la seduta, 


La scatola, trovandosi collocata all'altezza della testa, 


ciascuno può constatar 


6 che i colpì ne escono realmente, 


cosicchè lo stupore è in generale grandissimo, quando, di- 


staccata la cassetta ed 
esaminata. 


apertala, la gi fa circolare per essere 


Ecco come si prepara questo giuoco. L' anello, fissato 
al soffitto, ha come prolungamento, ino stelo metallico che 
attraversa il pavimento ® Va a far capo nell’ appartamento. 


superiore, ivi fissandosi 


ad una piccola tavoletta in legno di 


abeto. Questa tavoletta è sopportata da piccoli pilastri in 


cautsciù, per impedire 


alle suo vibrazioni di comunicare col 


: locate 
pavimento dell" appartamento. Un elettro-calamita, co) 
su questa tavoletta, è disposta in modo, da poter battere sul 
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prolungamento dello stelo metallico. Finalmente 


5 ina collocata presso al piede destro di - Tao, 
doi DI e nascosta nel piede della a colui cha 
SE P premendo un bottone, di chiudere il i 
iaia modo il numero di colpi in rel 
Geiorta che si vuol dare. È allora quel piede 
la parte di spirito battitore. 

Crediamo che le spiegazioni da noi date un i 
ficientemente ciò che ha luogo in questa magnifica AR 
rienza: il rumore della percussione, prodotto dall ; De 
tro-calamita si rinforza sulla tavoletta armonica, 6 Sr) 

trasmette le sue vibrazioni alla cassetta, coll’ fermato 1 
filo di ferro. Gli spettatori non ascoltano che i suoni S 
sembrano uscire veramente dalla cassetta, 


’ 
ircuito a ai 
Ì 


La marmitta del Diavolo. 


Direte, presentando il giuoco, press’ a poco così: 

— Signori cari ed amabili signorine, dopo che vi ho già 
divertiti con diversi giuochi, vorrei offrirvi da pranzo o da 
cena, e farvi assaggiare un po’della mia cucina. Vediamo 
quello che si potrebbe ottenere da questa marmitta sospesa 
come quella dei soldati, mediante un gancio, a tre bastoni 
posti a cavalletto! : 

E qui continuando, figurate di osservare dentro alla mar- 
mitta, che mostrerete agli spettatori, dicendo che guardino 
esser quella vuota, propriamente vuota. 

 Direte poi che bisognerebbe incominciare col porvi den- 
tro qualche cosa, cioò un po’ d’acqua, tanto che divenga 
lma. Poscia la coprirete, e dal segretario sarà acceso del 
l bengala. Ciò fatto: 
Parmi — direte — che voi crediate ch'io farò bollire 
ell’acqua.... Ma chi sa? 
do intanto il coperchio per vedere se il liquido 


D diverso aspetto, fingerete di esser colto dalla 
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Requa, ma 


r meraviglia, Ivi non sarà 
delle anitre che fuggiranno a 
— Ahimè! pur troppo — PERTI della marmitta. 


maggio più una stilla d' 
invec® 


invi i erete — } : 
za l'oste, invitandoyi a cena....La ho fatto i conti 


* FI Fire mi E 7 i 
È di spiumare i volatili che essa di si è dimen- 
Per eseguire questo giuoco bisogna che i î 
del cavalletto s1a vuoto; da un capo ASIATICO 
mento; pavi- 


R rmeticamente ul 
trasvorsalo, vuota: del pari, e nella quale starà o 


Pao arimente vuoto, come il manico che sosti 
se E che si prolunga in tubo da un i RIE onto 
sino al Suo fondo. — 

Una pompa aspirante, formando il vuoto in questi dif- 
forenti condotti, farà sì che realmente non ne formino che 
un solo; aspirando tutto il liquido. 

Nel coperchio poi, che sarà doppio, si troverà uno spazio 
yuoto da riporre le anitre : e premendovi una molla si aprirà, 
Ì asciandole cadere nella marmitta. 

Il giuoco richiede ciarla, destrezza ed un buon apparec- 
chio, ma sarà sempre grazioso e piacevole, 


altro 


Li 
Gli spiriti picchiatori d’ America. 
; 
È 
ì lun: î 
idigi si presenta al pubblico con una lun 
Ù SI tutta verificare resulta che non ha j 


da in mano ) 

si S Se preparato. Messosi a sedere ME Lr IR mi 4 
invita qualcuno degli spettatori & legarlo il più 8 
te possibile. o dii 

Prato questo, si fa porre entro un ca De E È 
istanti si sentono battere dei colpi, sì senti I I a 
menti o da un’ apertura appare Un leso oa ergo Cai 
sportelli si aprono, l'illusionista ne 0509 i - 
sua legatura. 


Si comprende bene questo esperimento Osservando I 
il nostro disegno (fig. 92). Erede o me 
Il segreto del giuoco 8 utto nella posizione in =. 
mette il prestidigitatore sulla seggiola. Quando egli n a 
infatti, lascia una certa distanza tra il punto Dei neda 
E, e tenendo le ginocchia molto in fuori, appoggia i piadina 
predellino F, che mediante una cerniera a molla, SS ni 
bassarsi quando sì yuole. 7 : 

Le persone invitate si affaticano a legare il Prestidigi. 
tatore quanto più forte possono, ma è proprio tempo per 
duto, perchè esso, quando rimane solo nell’ armadio, non È 
altro che accostare il punto D al punto E, ed allora la e 
da cesserà di essere tesa, ed abbassando il predellino e ve 
sando i piedi a terra, sarà facilissimo, diremo così, lo g 


sciarne sotto. 


Fia. 92. 


, Badisi però che lo legature debbono esser fatte nel sen- 
indicato dalla figura, e perciò sarà bene mettersi prima 
accordo con la persona che dovrà eseguirle. 

juesto Biuoco si presenta anche nel modo seguente : 
nista è dentro a un armadio; apertolo, si scorge 
mente da una corda, Allorchè l’ armadio viene 


i 


juso SÌ sente un rumore di . 
ra vedere la testa 0 una dei e da un'apert 
Pr ore nd gitatore  anPerto subito gli “ca 
li di questo esperimento consiste nel mode ul” Ise 
Prfatti l'illusionista legandosi da se sa modo di ima 

GEA marzo fa un doppio nodo RO une corda 
o allungare gin he 8 tirino i capi Res poter serrare 
tino (fig. 93). Lasciando quei nodi aperti, il 0 che s'allen- 

assai due capi della corda per due buchi TELA 
o so li 10g® alle gambe o ai colli dei ni "E nella sedia, 
altre due corde e sì fa due legature ola î. Poi prende 
lo gambo insiemo, l’altra attraverso il SOG per legare 


passa i bracci nei due nodi scorsoì che si LIRE 
Allungan- 


do un poco lo gambe. 
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Fia. 93. 


Indi come abbiamo detto, si presenta al pubblico per 
l'esecuzione del giuoco. 

Si capisce che allorquando 1’ illusionista vuol liberare i 
bracci, non ha da far altro che far forza sulla corda prepa- 
rata la quale si allenta e si ristringe 2 volontà. 


La testa del diavolo. 


alto circa settanta centimetri, e.che 
ta grottesca di un de- 


timetri di diametro, e che sta infisso in una base, coperte In. 


velluto, di venticinque cen imetri quadra e dodici alta, A 


Ù toro, In testa rota gli occhi ed npro 1 
Jontà dell oeeT do rispondere alle domande; il Toteare i 
epuo in ndo significare una negativa, ed un'afferm, bl 


ROIO tia bocon. Oltre a ciò, il demonio indica le ativa 
gita nel modo seguente: Dopo che sono stato scalta n 


vengono riposte nel mazzo, indi questo, meg 
era è DARIO in bocca al demonio. Il prestidigitaga 0 
gli ordina di mostrare le carte scelte, ed allora due gli 
escono dalla bocca, e due altre gli si rizzano fra le corna, 
La testa deve i suoi movimenti all'azione di tre leve di. 
verse, ciascuna delle quali termina nella parte di sotto della 
base, L'apparato è collocato sulla tavola, in modo, che le 


ure delle tre leve corrispondano @ 


erbure ES 
dali, ciascuno indipendente, è con tre bacchet/ A 
08 agire a volontà. Ira prestidigitatore dvi 


figura 94 è una veduta 

h fi gen 

qui venne aperto il di OEEE meccanismo in- 

; î 95 pi v azione del gruppo do 

il movimento egli occhi, Allorquando pt sue pro- 
alzato il 


tern9; 


duc® 


Fio. 95. 


pedale 
forma il gomito 6 © 
timetri da sinistra 


due cen- 
comunica 


tatore sembra che la faccia guardi prima a Sinistra 
, 


Ceggia figura 96 fa vedere l'azione del secondo 


leve, che serve & produrre l’ aprimento della bocca. PO di 
Il mento della figura consiste in un solido 

legno #, che lavora su un perno j in ciascuna guan 
c0sì bilanciato, che la sua normale posizione è com 
nella figura stessa. Quando però lo stelo % è inal 
pressione del pedale, il pezzo # lavora con esso, 
mente, la bocca si schiude. 


indi a 


Pezzo ì 
Cia, ed à 
© Si ye 

zato dalla 
) Natura]. 


Fia. 96. 


Il terzo sistema di leve, quello a sinistra della fig. 4, è un 
‘po’ più complicato nelle sue operazioni, poichè esso deve com- 
piere un doppio ufficio: l'espulsione delle due carte dalla 
bocca, e l’inalzamento delle due altre in cima alla testa. Le 
arte che deyono escire dalla bocca sono anticipatamente 


sto; dalla fronte, nel ripostiglio indi DI 
Pra 96 dalle lettere m m; la I ancora nella f- 
Predesimo, o la figura 98 è un pros un disegno del 
ghass0» Si scorge nel disegni che m 

intto cogli orli piegati al disopra, în A: Pezzo di latta 
tenere due carte ; n è una molla, che GIS: da poter con- 
poste in posizione, è pronta per essere pinta i carte sono 
Pfacon del pezzo o. Allorquando dallo stelo indietro nel- 
citata una pressione dal basso all'alto sul P p viene eser- 


uest’ultimo, pre sottostante È 
10911 di » premendo contro ”, respinge INGLA 


quel pezzo e libera la molla, la quale, per conseguenza, 
spinge fuori le due carte dalla bocca, Le altre due carte sono 
poste in una fessura, consistente in due piccoli pezzi di latta 
saldati fra loro alla fine della verga t; (fig.98) che lavora su 
e giù a guisa di pistone nel tubo wu. Dentro il tubo trovasi 
una molla spirale che spingo all'insù s a livello della punta 
della testa, attraverso alla quale è praticato una fessura onde 
permettere il passaggio delle carte. Collocato le due 


posto; occorre tirar giù il istone, per mezzo del pezzetto 0» 
} r r giù il p DE tre lo stelo p P 


che si | , Ora, men C 
si forma al pezzo a molla to. Ora, Ri, 


sale per far scattare il pozzo 0; incontra anche 


| 


È ndo il pezzo ®, permette alle due Sia 
che comparire in cima alla testa. di Salta 


È quasi inutile notare che le carte scelte dall’ uditorio 
sono forzate (pag. 70 è seguenti), ed i duplicati delle medesime 
vennero anticipatamente collocati nella testa del diavolo. 


mr © 


DEI GIUOCHI 
DI ABILITÀ, DI CALCOLO E D' 


AZZARDO 


Dacchè gli uomini sì raccolsero insi 
società, la loro immaginazione Ca) erat Safe 
neri di divertimento, e tutto servì ad eccitare i IA ge- 
o a distrarli dalle cure o dalle noie della vita ro piaceri 

Si può dunque datare l'origine dei giuochi dall’ 
in cui l’uomo visse col suo simile, aggiungendo che eta 
sura del suo rincivilimento, ì giuochi divennero più Loi 
e divertenti, finchè furono inventati ì giuochi d'azzardo 
proibiti, e con ragione, da quasi tutti i popoli civili. 

È appunto dai giuochi d'azzardo che ognuno vede in- 
ghiottire il proprio denaro; i padri di famiglia, la fortuna; 


i giovani, l' eredità paterna. I soli tenutari dei giuochi arrio- } 

chiscono. \ 
Uno dei più bei doni — secondo noi — che la lettera- 

tura moderna potesse fare alla gioventù, sarebbe il quadro | 


raccapricciante del furore del giuoco quale tuttavia lo sì 
vede al casino di Montecarlo. 

Farebbe duopo trovarsi in una di quelle sale, e con un 
sol colpo d'occhio si scorgerebbe quanto l'immaginazione 
non sappia mai supporre, nè penna potrà mai descrivere. 

Però il giuocatore più spregovole non è certo quello 
maltrattato dalla fortuna, poichè fra tutti i mezzi per gua 
dagnare del denaro, uno dei più abbietti ed ingiusti è quello 
di guadagnarne al giuoco. i 

Bel titolo, veramente, d’ impossessarsi dell’ altrui averi, 
per la decisione di un giro di carte, 0 di un tiro di dadi! 

Senza contare, poi, che per uno 0 due giuocatori i quali 
forse possono vantare qualche felice rosultato, vo ne soho Mir — 
gliaia ridotti alla mendicità. pi 
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E di quelli, tuttavia, quanti se ne vide Prosperate ) g 


uanto tempo durò il loro regno? 
Tuttochè uno sia fortunato, la buona sorte ha j 


“ 6 capricci, e i guadagni se ne svaniscono ; DÌ 
Rei cubio: La loro ostinata mania deve finalmente met 
o prima 0 dopo in qualche scoglio. ; * Are 

Nel novero degli stupidi e sciocchi poniamo NT. 
quali risicano il necessario per guadagnarsi il superfluo ro i 
chè in tali giuochi yi sono molti pericoli da affrontano! 
poco frutto da cogliere. Il vantaggio sempre certo è per î 
banchiere, ossia per il furbo tenutario del giuoco. 

I giuocatori, d' ordinario, sono senza carattere; le ty. 
multuose e contrarie sensazioni che li agitano, reciproca. 
mente si distruggono, oppure non lasciano che una traccia 
confusa. Non hanno più, per così dire, che un’apparenza 
tutta travolta, e sono come senza fisonomia. 

Questa passione compromette l'onore, degrada lo spirito 
e lo fa servo dei più vili pregiudizi, indurisce il cuore e lo 
chiude alla giustizia e alla beneficenza. 

Come il cane incattivito morde la pietra che gli si get- 
ta, il giuocatore se la prende contro tutti e tutto, strappa 
le carte, morde i dadi, spezza i mobili, sfoga la sua collera 
anche su se stesso. 

Nulla di più singolare e ridicolo quanto la manla dei 
giuocatori, i quali si abituano a realizzare delle chimere, co- 
me sarebbero: preferire i posti a sinistra, ritenere un vicino 
di cattivo augurio, immaginare che giuocando con denari 
presi a prestito sia con essi la fortuna ecc. ecc. 

Fuori del giuoco, d’altro non parlano che di colpi straor- 
dinari, di grandi combinazioni, ponendoci tanta maggior pas- 
sione quanto più credono indovinare i segreti della fortuna e 
conoscerne i capricci. 

Il giuoco oggimai domina su tutto. Non v'è una festa 
dove non si finisca colle carte in mano. Dare adesso un 
festino, non significa altro che piantar partite di giuoco; 
senza di questo non v'è divertimento, e tosto si disertano 
le sale. 

È dimostrato che l’ impero sulle passioni non appartiene 
a chicchessia; quindi invano si posero e si porranno sempr® 
ostacoli alla temerità dei giuocatori. . 

Proibire il giuoco a certuni, sarebbe lo stesso che pri- 
varli di una dello più imperiose necessità della vita. Forse 
troverebbero modo di giuocare nelle cantine, nelle stamber- 


gni 
i joco è il loro principale elemento | 
il giu 


fin sopra i tetti, onde evitare ogni Sorveglianza, poichè 
he; 

P rtanto, giuocate pure, cari lettori, 

arti 


) È ma se volete che 
sia per voi distrazione ed innocuo 
il Biooo donatevi mai alla frenesia d 
on ® 
A sola 


passatempo, 
gi giuochi d'azzardo } 

ente ai giuochi di abilità @ di cal 

o oderazione riescono molto diverten 

con 


colo, che. praticati 
ti e 

baleno le ore d’ozio, mentre i giuochi 

in UD 


fanno fuggire 
d'azzardo; ec- 
: tudine di puntar Ochi danari 
5 ]li che per consue Puntar p i 
cettuati RR oa come la tombola, loca, il 
non EUTarO o prima o poi alla rovina 
{rare 


barone eco. vi 
galla perdita della vostra 
5 tica. 
illità domes 
tranqui 


e in queste pagine sì contengono le regole 
Pensate GR fa solo per garantirvi dai dari e dai truffa 
di quei giuoe der più completa l’opera; ma speriamo che le 
tori @ per (5A ammonimenti da cui li facciamo precedere, 
‘oni @ g 
istruzioni 
Dar sieno 


del tutto sprecati, e che possiate trarne profitto. 
Abbiamo divis 


i i giuochi in due parti. La prima, 
5 Ii AG ne ì giuochi la cui TS 
tratta di que dalla maggiore abilità del giuocatore, e aida 
cita dipende | alcolo aiuta a correggere gli effetti N 
quelli dove il © ome gli scacchi, il diliardo, }a tavola mul 
sorte contraria, E seconda dice dei giuochi d pro don 
la briscola, TRA cui vincita dipende unicamente dal cap 
ende que 
folla pazza f0 


i il tohist eco. 
la roulette, il baccarat, 
rbuna, come 


za @ 


PARTE PRIMA 


GIUOCHI DI ABILITA E DI CALCOLO, 


Gli scacchi. 


ORIGINE DEL GIUOCO. 


La prima positiva menzione degli scacchi, almeno fra le 
nazioni occidentali, sembra trovarsi in una lettera dell’Im- 
peratore Niceforo, che cominciò a regnare l’anno 802 del- 
l'éra cristiana, e che scrivendo al Califfo Aarun-al-Rascid,, 
così si esprime : 

» La principessa (1’ Imperatrice Irene) alla quale io suo- 
» Cedo, considerava te come una Torre e riteneva se stessa 
» COme un pedone; questa donna pusillanime si sottomise 
» per conseguenza a pagarti un tributo. , 

Una tale allusione prova che il giuoco degli scacchi do- 
Veva esser conosciutissimo in tutto l’ Oriente al principio del 
nono secolo. 

Infatti, dopo Carlo Magno, questo giuoco è nominato 
frequentemente dagli scrittori e principalmente dagli antichi 
romanzieri. Quelli che han parlato dei Saraceni ce li rap- 
presentano abilissimi in questo giuoco. Anna Comnemo, 
nella vita d’Alessi suo padre, Imperatore a Costantinopoli 
nell’undecimo secolo, ci fa sapere che il giuoco degli scao- 
chi, da lei chiamato Zatrilkion, passò dai Persiani ai Greci; 
bisogna dunque consultare gli autori orientali sull’ origine 

di questo giuoco. : 
I Persiani convengono di non esserne essi gl’ inventori, 


a'averlo ricevuto dagl'Indiani al princi Vw 
IG AREOS Casa 00 II E Principio del sesto se. 


esto secolo. I gran dizi To trasmesso 
de "sò avvenne Duo il si Shinese E 
volgare uti nel 537 dell'èra 

Non si può dunque porre in dubbi 
gia stato inventato nell’ India, 10 che questo giuoco 

Quando i Saraceni 8’ impadronirono d 
sosî 19 impararono e ne divennero appassionati. am © 
come ce lo indicano gli onori che, a iS ammiratori, 
eran Gibuss aaa corte dei Cali. ì ne era maestro, 

Gli scacchi seguirono i conaui . E 
e così ebbe origine l'antica Sn fanti in Ispagna, 
questo giuoco © ” influenza della loro TR ; Tico in 
pagazione in Sonne = ella sua pro- 

Diremo adesso ciò che gli sorittori : 
edo con E questo giuoco 1a Ran raccontano del 

Sul cominciare del quinto secolo } iu 

nelle Indie un Principe assai potente, se a Sac: fu 
verso la foce del Gange: egli si dava il fastoso titolo di ho 
Il padre di lui aveva sottomesso buon numero di Diva 
limitrofi, e li aveva costretti a pagargli un annuo tributo. 
Il giovane Monarca, inebriato della sua grandezza, oblid 6a 
presto i suoi doveri. I sudditi sì trovarono oppressi dal 
peso di una insopportabile tirannia, ed i Principi suoi tri- 
butari, persuasi che il Re delle Indie nel perdere l'amore 
del popolo, aveva perduto il nerbo e l’ essenza del suo po- 
tere, sì disponevano 2 scuoterne il giogo, e a portargli la 
guerra ne! suoi Stati. 

Fu allora che un bramino religioso e filosofo, chiamato 
da alcuni Ledslad, da altri Nassin e dai più Sissa, figlivolo 
di Dahir, mosso a pietà della sciagura ond’ era minncciato 
il suo paese, si mise in cuore di fare aprire gli occhi al 
Principe sugli effetti funesti che quella di lui condotta avreb- 
be prodotti. 

A tal fine inventò il giuoco degli scacchi, dove il Re, 
quantunque sia il più considerevole di tutti i pezzi del giuo- 
co, pur tuttavia non è in istato nò di attacoare energica” 
mente i nemici, nò di difender 50 stesso dogli attacchi di 
essi, senza l’aiuto dei sudditi e dei soldati suol. A 

Il nuovo giuoco divenne tosto famoso : il Re delle Indie 


no udì parlare, e volle apprenderlo. Fu chiamato ad inse- 


>. 
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jelo il bramino Sissa ; e questi, sotto colore 
richiede nel far uso degli altri pezzi per la difesa de pi 
gli fece concepire e gustare quelle Importanti Verità jU 
uel dì egli aveva ricusato di DOrgErE 
0 


quali sino & q 
SLA naturalmente dotato di buon intendimento 
virtuosi sentimenti, che le massime perniciose degli i Î 
tori e dei cortigiani non avevano potuto estinguere del tu 
to, fece a se stesso IU applicazione delle lezioni del Bramino. 

e convinto che la forza di un Principe consiste nell’ amori 
che a lui portano i suoi sudditi, cangiò condotta, e Provenne 

i disastri che gli sovrastavano. 

Il Re mosso da sentimenti di gratitudine, volle dare al 
Bramino una ricompensa, e lasciò a lui la scelta della me. 
desima; questi null'altro richiese, fuorchè gli si desse il 
numero de' granelli di frumento che fosse prodotto dal nu- 
mero delle caselle dello scacchiere, preso prima Semplice. 
mente, indi duplicato, ed appresso quadruplicato; segui- 
tando nello stesso modo fino alla sessantesima quarta volta, 

Meravigliato il Re di una domanda che a lui parve sì 
moderata e ragionevole, gliela concedette immantinente, 
senz'altro esame: ma quando da’ suoi tesorieri ne fu fatto 
il calcolo, si trovò che il Monarca erasi obbligato di pagare 
una somma alla quale non bastavano nè tutti i suoi tesori, 


nè tutti i suoi vasti domini (1). 


(1). Perchè non sembri esagerata questa asserzione, ecco il pro» 


dotto di tal calcolo: 
Ritenuto, anche secondo l'esperienza. È a 
1.0 Che un granello di frumento abbia il peso a un bel circa 


d'un grano ossia ‘/as di danaro, uguale a '/s76 di oncia; — 
2.° Che a fare uno staio ci vogliono cento cinque libbre di 


frumento; 
8.0 Uhe non più di quattro staia possa trasportarne un mulo 


a lungo viaggio; 
ina 40 Che per ogni mulo bisognano almeno quattro braccia di 
strada; 

Si avranno i seguenti prodotti: 


IL Grani di frumento . , N.0 1,180, 591, 620, 717, 411, 808, 860 


49, 191, 817, 529, 892, 187, 640 


Pesi del pre- ( Danari N.0 
| detto numero ) Once 2,049, 688, 290, 412, 172, 401 
dei granelli. ‘ Libbre 170, 808, 185, 867, 681,098 
DiNBaiv ; . No 1, 626, 697, 008, 269, 620 


406, 674, 252, 065, 907 


IV. Tanto carico per mali , No 


Miso il Bramino a profitto 
gonoscer® di quanta importanz, 
in guardia contro quelli che stanno loro wi 
debbano paventare che i loro minist to d’intorno, e quant 
sare delle loro buone intenzioni 39M o) 


est ì ci 
a sia a congiuntura per fargli 
Regnanti lo sana 


: siano per ab 
Il giuoco degli scacchi non ist mn 


pelle Indie. Si estese per ln Pe OR lungamente co 

iù, seguendo due differenti sone Sa tutto 1° O 
tinopoli e l’altra dei Mori e degli 3 a de Greci 
Burop®- a Pagnuoli, 

Nel nono secolo vedesi questo gi x 

non solo nelle corti de' Cali 0 CENTO praticato e onorato 
in Scandinavia, in Irlanda e nelle regioni ppi ma anche 
della Groenlandia e d'Islanda. » allora quasi ignote, 


î di Costan- 
Propagossi in 


ABBREVIATURE. 


A. Alfiere, o Alfieri. 
B. Bianco, o Bianchi. 
0. Cavallo, 0 Cavalli. 
D. Donna, o Donne. 
m. matto. 
N. Nero, o Neri. 
p. pedone, 0 pedoni. 
R. Re. 
T. Torre, 0 Torri. 
0-0 Arroccamento dal lato di Re. 
0-0-0 Arroccamento dal lato di Donna, 
- Quando è fra le indicazioni di due caselle, significa 
che il pezzo che è nella casella notata prima della linetta, 
passa in quella notata dopo. 


lr senza 


Lunghezza 

della strada { In braccia No 1,628, 697, 008, 263, 620 
che i m 

V. OSCUDRIO 
ero ponen= 

Lore dn dio=| In miglia N° 590, 151,702,388 
tro l'altro. 

VI. La circonferenza del RODI cssondo. di quaranta milioni Ù 
metri, ossia miglia 27010, farebbe d'uopo avere per strada 
che fosse lunga 22, 182,590 volte como quella circoni SERE 

qu or ata cnc i pi gn 

o mai tanta immensa quan \ edi 
le ricchezze della terra bastorebbo a ‘comprarla, anche & prezzo Vi 
lissimo, I 


‘ 
ii ELEMENTI DEL GIUOCO. 
NATURA DEL GIUOCO E DI CIÒ CHE 
e suina 1.1 giuoco degli scacchi vieTERt, 
guito coi pezzi sulla scacchiera da due persone sedute pas 
5 faccia all'altra, le quali col muovere vicendevolmente ® 
foro pezzi, procurano di raggiungere lo scopo del Biuoco, 
che ha relazione ad uno di questi pezzi, chiamato Re. n 3 
teriale del giuoco consiste dunque nella scacchiera e nei Pezzi . 
2, La scacchiera consiste in un quadrato ripartito ; 
sessantaquattro piccoli quadrati eguali, i quali vicendevolmente 
son coloriti chiari e scuri, per solito bianchi e neri, in son 
che le linee oblique corrono sopra caselle dello stesso colore 
Deve esser posta fra i due giuocatori, in modo che un sn 

golo bianco sia a destra a ognuno. 

8.I pezzi sono sedici per ogni giuocatore, distinti di 
colore chiaro e scuro, ordinariamente bianco e nero, uno 
dei quali tocca ad uno dei’ giuocatori e l'altro all’altro. Gli 
otto pezzi più piccoli son detti Pedonî, o pedine, gli altri otto 


più grandi chiamansi più propriamente pezzi. 


ARiTI 


Pedina Torre Cavallo Alfiere Regina Re 
Fio. 99. 


4. Fra questi ultimi sovrasta per la sua grandezza il 
Re, il quale, come si è detto al n.° 1, è il pezzo più impor-. 
tante del giuoco. Dopo di lui viene la Donna, che non di 
rado vien detta anche Regina. Irimanenti pezzi formano per 
ogni parte tre coppie: dapprima le Torri, che si distinguono 
per la loro forma turrita; quindi i Cavalli, o Cavalieri, che 
son rappresentati per solito da una testa di cavallo; final- 
mente gli A4)fferi, che sono di una forma svelta e rappresen- 
tano talvolta una testa di uomo coperta coll’ elmo, (fig. 99). 

5. Secondo i numeri 8 6 4, ogni parte ha dunque sei di- 
verse qualità di pezzi, cioò un Re, una Donna, due Torri, 
‘due Alfieri, due Cavalli, e otto Pedoni, 

6. Provisi il principiante a disporre i pezzi sulla sono- 
chiera. I pedoni van posti sulla seconda linea che ogni 


DELL: 
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sui pezzi ve 
ll’ ordine seguente: Dapprima 
2 ne 
linea 


Ngon situati in prima 
Spettano gli Angoli 

ARESE pongonsi ì Cavalli è Doi gli Alfieri. Le due 

alle DELE son destinate al Re ed alla Donna, Appar- 
caselle di questa la casa del proprio colore, E 
tenendo ARS DI SEGNARE I MOVIMENTI, . La scacchiera 

DEL M se di tutte le Combinazioni degli 
DIO ione delle sue direzio 
osatta 


Scacchi, ed una 
ni, è «prima di tutto di 
ima importanza pei principianti. 
iss1mi 
rand 


È da considerarsi 
: lice e comodo con cui ogni 
nie il modo semp : - 
ticolarmeni n un segno speciale, . 
agella è do: Salta Serie dì caselle che scorrono di 
di 8. Si een Sinistra alla destra colle lettere A fino 
otto in su da elle serie di caselle che vanno da Sinistra a 
ad H,; LI su coi numeri 1 a 8, In tal modo presen- 
so 
de Ce modello (fig. 100). 
tas 


Parte nera 


Sab DE 


De H 
DIEgDEg Ero 
A B Parte bianca 


Fia. 100. 


TE s'incontrano in ogni casella lettera e numer 

loro unione stabilisce il segno della rispettiva casella. O: la 

Ja casella che sta sotto all’angolo sinistro, dicesi AI. ___°9 
ll’angolo destro, H8; e le quattro di Quella 


e sta sopra 2 
Sala Soncchiera, sono D4, E4, D5, Eb. Mezzo 
9. Questo modo di segnare deve prima d’ogni altra cor 
A 


rimanere profondamente impresso nella mente del Drinci 


piante, per modo che nella sua scacchiera semplice @ to 


AGNSRSNC ANDE E EG H 


= Sg 


GA 


Egr) GeeH 
Fra. 101. 


contrassegnata, egli possa prontamente rendersi conto del 
Segno appartenente ad ogni casella. Con un po’ d’atten- 
zione si può acquistare facilmente e sollecitamente questa 
destrezza. Bisogna chiedersi quali caselle contenga la tale 
o tal'altra fila, qual denominazione porti la tale o. tal’ altra 
casella sulla scacchiera, finalmente dove sia questa o quella 


casella, cOme PIT esempio, dove sia 
galla 64, dove la D3, dove la B5 ec 
Îì indispensabile questa e x 
tutte le seguenti regole, e biomza 
onselle con quella stessa facilità ne 


nofo 
i es 


rte trova i tasti dopo aver dato 
ercita anche così il colpo d' odo: 
"aquisito d’ un buon scacchista. È 
10. Per ultimo daremo per esercizio 1 
versi pozzi, como fu indicato al no È 
quindi a Ei, ed il nero a E8; 
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È 3 
ulla scacchiera la ca 


Der l'intelligenza di 


lu 
trovare le diverse 


ta 
sa il suonatore di pia- 
Sguardo alle note, 


® questo è il primo 


posizione dei di- 


6. Il Re bi 
la Donna bianca RAI cri 
. 


nera a D8. Gli Alfieri bianchi stanno 
c8 0 F8; i Cavalli bianchi a Bl e GI, Roo Tae Ì DR a 
e 68; lo 


Torri bian 
chi stanno nella 
D2; E2, 
AT, BT; 
come put 
le Torri A 
Donna eco.; 
come pure 2 
fieri FI, FS © 
E2, ET, diconsi 
Donna; a C2, F2 e 07, 

MOVIMENTO DEI 
disse nel n.° 1, consiste 


proprio. Comincere 


plice per passare poi gradatamente 


ficili. 


on mossi, 


che a Al e HI, ele nere a AS e H8, I Pedonibi 
ba 1an= 


seconda linea, cioè nell 
. . a c } È 
F2, 62, H2; i neri nella settima, e to Di 
CI 


07, DT, ET, FT, GT, HT (fig. 101). I pezzi a AI, BI 
e quelli a AS, BS, C8 chiamansi i pezzi di Dorne o 
1 e A8 Torri di Donna, i Cavalli BI © 58 avatiidi 
similmente i pezzi dal lato del Re a FI, GI ui 
F8, 68, H8, chiamansi pezzi di Re, e così gli Al 
hiamansi Alfieri di Re, ecc, Similmente i Pedoni 
Pedoni di Re; a D2 e DT stanno i Pedoni di 

F7, i pedoni di Alfiere eco. 

pezzi. 11. L'uso dei pezzi, secondo si 


301 nel loro movimento sulla scacchiera. 
Tl modo con cui i pezzi Veng 


mento. Ognuno dei vari pezzi indicati nel 


dicesi il loro movi- 
n° 6 ha il suo 


mo dal descrivere il movimento più sem- 
ai più complicati e dit- 


12. Il pedone ha il movimento più semplice. Va diritto 


facendo un sol passo alla casella che gli 


è innanzi più vi- 


cina; però gli è concesso pel primo tratto di passare duo 
caselle in una volta, Il giuocatore può 
doni dalla loro originaria situazione un 


ad ogni mossa non può spingerli che un passo solamente. 


Così può il pedone di Re E2 andare a 


quindi muovere i pe 
00 due passi, ma poi 


E3 0 E4, ma da quelle 


duo caselle in poi può fare solo un passo, gioò, nel primo 


caso da E3 a E4, o nell'altro da E4 


a Eb. Non pud però il 


pedone mai retrocedere, @ questa restrinzione lo distingue 
altri pozzi. si 
quella che ha il movimento 


essenzialmente da tutti gli 


18, Fra i pezzi, la Torre è 


@ 


= Ti diritta tant 
è ice. La Torre va diritta tanto nelle lin 
i caselle parallele ai Biuocatori, come neh “0to 
che sono quelle serie di caselle perpendicolari ni Medagi © 
Così una torre posta nel mezzo della scacchiera nella Di. 
sella bianca E4 può nel seguente suo tratto andare în da: 
casella che più le piace, tra quelle poste nelle quattro dt 
zioni da E4 a ES, da E4 a El, da E4 a A4, e da Ed si ire 
la Torre sta nell'angolo Hi d'una scacchiera Yuota. | S 
scorrere sopra un egual numero di caselle nella fila Hi ae 
e nella linea HI a Al. n 

14. Gli Alfieri vanno diagonalmente a loro piacere sOpr 
le caselle vuote. Se un Alfiere sta nella casella E4, egli 
percorre le linee E4 a A8, E4 a HI, E4 a BI, E4 a H7. Se sta 
in un angolo, per esempio, a HI, percorre soltanto le ca- 
selle della grande diagonale della scacchiera da Hi a A8 
Essendo tutte dello ‘stesso colore le caselle che percorrono 
una direzione obliqua, 1° Alfiere che cammina obliquamente 
resta perciò sempre circoscritto al colore della casella da lui 
primitivamente occupata. Così l' Alfiero di Re bianco che 
sta a FI non può mai lasciar le caselle bianche della scac- 
chiera, nè al contrario l’ Alfiere di Donna che sta a CI, le 
caselle nere. 

Per ogni parte si può quindi distinguere l’Alfiere bianco 
dal nero, secondo il colore della casella in cui furono da 
principio situati. Così l’Alfiere di Re della parte bianca di- 
cesi anche Alfiere bianco, ed al contrario nero quello di 
Donna. Viceversa per la parte nera l’ Alfiere di Re che sta 
a F8 è il nero, e quello di Donna che sta a C8 è il bianco. 

15. La Donna riunisce in sè il movimento della Torre e 
dell’Alfiere. Essa va in qualunque direzione le piaccia con 
illimitato numero di passi. Se la Donna sta nella casella E4 
di una scacchiera vuota, sono otto le direzioni per le quali 
può muoversi. Può andare diritta innanzi da E4 a E8, diritta 
indietro da E4 a El, quindi in linea retta a destra da E4 a 
H4, ed a sinistra da E4 a A4; così pure può muoversi in 
linea obliqua da E4 a A8, da E4 a HI, ed inoltre da E4 a BI, 
e da E4 a H7. In conseguenza può la Donna posta in una 
Scacchiera vuota esser mossa nel suo seguente tratto da E4 
a una casella qualunque delle accennate otto direzioni. 

16. Il Re ha il movimento della Donna, ma limitata- 
mente. Egli fa sempre un passo alla casella vicina, ma in 
‘qualunque direzione, cioè innanzi, dietro, di lato, diritto @ 
di traverso. Per esempio, in mezzo alla scacchiera yuota, 


trovandosi nella casella E5, egli by on 
re: DB, EG, F6, DD, Fò, D4, E4 Ia caselle ove DO 
17. Il Cavallo ha il movimento ) potersi 
ai principianti. Digli va dalla casella in cui gi 

terza casella di colore diverso da c ui si ritrova ad 
riguardo 50 le frapposte caselle "E 


garsi 
ogni 
no vuote 0n0; a 
alla casella Db, e le terze caselle più vici scacchiera vuota 
guenti: DT, ET, F7, F6, FD ecc.; le Casello Saranno le se- 
Cavallo può andare dall’ accennato ra però nelle quali il 
sere di colore diverso da quella in cui RARA devono as- 
soltanto le otto seguenti: ET, F6, F4, E3 di 1 si trova, saranno 
indifferente se le caselle frapposte, at E6 a B8, CT. È poi 
vuote od occupate, avendo egli la fanoità di » Fò ecc. sieno 
Cavallo sta ad un angolo, egli non ha SR saltarle, Se il 
che fra due tratti, per esempio, da Al non di da scegliere 
che due caselle, B3 e C2. Quanto più s' ss sì presentano 
della scacchiera, tanto più, come accade a al mezzo 
maggior numero di tratti da scegliere. Però il n pesi, ha 
è mai possibile ne abbia più di otto. avallo non 
18. La piena cognizione degli speciali E QUOTA 
il familiarizzarsi pienamente DA RR Di, 
dei singoli pezzi, è la cosa più necessaria ai princi ns 
forma la base d’ogni ulteriore progresso. ERI 
Si eserciti dunque il principiante non solo n vedere a 
qual casella ogni pezzo può andare nel susseguente tratto 
dalla casella in cui si trova, ma anche in quanti tratti possa 
raggiungere certi altri punti della scacchiera; è cosa impor- 
| tante pei principianti 1’ imparare a vedere con facilità i tratti 
i possibili per esercitare nello stesso tempo quel colpo d'oo- 
chio che al n.0 9 fu particolarmente raccomandato. 
COMA SI PRENDANO I PEZZI. 19, In ogni casella non può 
stare che un pezzo soltanto. La scelta dunque dei tratti 
prato ad ogni pezzo, viene perciò ossenzialmente limi 
tata. ; 
Se per esempio, il Re bianco sta a E4 e la sua Donna 
a D4, non può l’uno andare & D4, nò l'altra a E4, In tal 
modo vien chiusa alla Donna tutta la via da D4 a H4, poichè 
non può saltare sopra alcun pezzo. 
20. Quel pezzo che nel suo cammino è impedito da un al- 
tro pezzo nemico, può mettersi nel posto di quest'ultimo, 


dicesi che il primo pozzo 


mentre questo vien tolto dalla sonoohiera, In questo 0850 
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ne dunque in questo modo, che il pezzo offeso 


dalla scacchiera, e il pezzo che l’ha offeso gi Pono n toglia 
(c) 
(n) 


luogo. i = 
Figuriamoci sopra una scacchiera vuota la Donn 


ca a E4 e In nera a C6. Qui una Donna si oppone all lan, 
poichè Ja Donna bianca non può da E4 andare a a, 
la nera da C6 a F3. La parte bianca potrebbe, se Ren 
tratto, porre la sua Donna a C6, e nello stesso tempo. i 
gliere dalla scacchiera la Donna nera; al contrario 86 av to. 
il tratto il nero, potrebbe togliere dalla scacchiera la DS 
bianca che sta a E4, ponendo in questa casella Ja sua, Ri: 


sta a C6. 
21. Come legge fondamentale del modo con cui SÌ pron. 


dono i pezzi, serva la seguente massima: Tutti i pezzi eccetto 
î pedoni prendono nello stesso modo con cui si movono, cioò pos- 
sono da certe caselle alle quali essi possono andare pel 
modo determinato al loro cammino, toglier via i pezzi ne- 
mici, qualora pongano se stessi in loro luogo. I pedoni però 
deviano nel prendere dal loro modo di moversi, mentre 
prendono sempre di traverso nelle caselle che stanno loro 
dinanzi a destra e a sinistra. Così il pedone di Re E2 at- 
tacca soltanto le due caselle D3 e F8. 

Immaginiamoci ora che col primo tratto il pedone di 
Re sia stato messo da E2 a E4 ed al contrario il pedone di Re 
nemico da ET a E5. Il pedone bianco non può prendere il 
nero, nè questo prender quello; e nemmeno può alcuno dei 
due pedoni essere spinto più innanzi. 

Ma se la parte nera nel suo primo tratto avesse mosso 
due passi il pedone di Donna invece del pedone di Re, e 
avesse risposto al tratto del bianco da E2 a E4 col tratto 
da DT a D5, in questo caso il pedone di Re bianco da E4 
poteva prendere a Db il pedone di Donna nemico, cioè egli 
sarebbe andato da E4 a D5, allontanando il pedone nemico 
dalla scacchiera, 

22, La possibilità del prendere un pezzo nemico nonim- 
plica mai la necessità di farlo. Noi lo diciamo espressamente 
per prevenire certi errori che si potessero trovare fra i giuo- 
catori di dama e d'altri giuochi che si fanno sulla scac- 
chiera, in cui è obbligatorio il prendere, ed il non farlo è 
punito. 

Cox I PEZZI OrFENDANO. 23. Un pezzo il quale è mosso 
per modo, che nel tratto seguente può prendere un pezzo 
nemico, si dice che attacca od offende quest’ ultimo. Si pon- 


Du 
riginaria dispo 


tti i pezzi sulla Scacchiera Nella loro o 
ano run al n.°6 (fig. 101), gi faccia muovere 
sizione il pedone di Re due passi da E9 a E4 
bianon edone da ET a ED. Si faccia quindi 
stesso P il n.0 17, pongano il loro Cavallo di 
secondo. rà facilmente che questo Cavallo nel 
o si ve ndere da F8 a EB. Si dice Perciò che col tratto del 
uò pre a F8 i bianchi attaccano il pedone di Re nemico, 
Cavallo anche che essi minacciano Questo pedone di pren- 
oppure 1 seguente tratto. 
derlo Res ezzo mosso in modo che ir 
24, Un Lore da un pezzo nemico, sì 
ud Se bianca ha nel suo Primo tratto. ed 
Se la pa E2 a E4, e l’avversaria ha spinto il pedone di Don- 
di Re da D5, quest’ ultimo si Sottopona all’ offesa, mentre 
na da DT SA R bianco che è a E4 può subito col tratto da 
il pedone di ivan veduto al n. 21, allontanarlo fat 
E4 a DTA pezzo il quale si sottopone all'offesa si dà 
sonde e DRD alveo, lunque pezzo 
immediati legge principale del giuoco che qua o 
20: seo e per conseguenza può co ai mai 
può esser p à Re per altro non può mai esser preso, ; 
6co nemico. Il-Re per a stare esposto ad un attacco No 
ta A all’'offesa, nè mai a ti da' pezzi nemici. Se 
il cammino del Re è perciò limitato da p era a Bò, il 
sE anni il Re bianco sta a cat NE EA Poichè le 
m elle LO, è % 
por ese are che nelle cas a cagione 
Re non Dune E5 sono dominate e DERISO a cagin 
caselle E ino come Torre, e Lr n può andare in 
del suo cammin Alfiere. 7 ione 
mino come er la rag 
del pno, e e caselle ultimamente SERI ll all'offesa 
dio sopra si è dotto, poiohò egli si esporr 
che sopra ica i due Re non 
della Donna done numero si degna de fra lo onselle 
26. Dal p icini l'uno all'altro, lla vuota. 
i star vicini una case 
ROMA E SI ipa die ta n E8, od il nero a Eb, 6 
da loro RESO il Re bianco stia a ero occupate da nes 
Supponendo. 0! 4, F4, non possono ess o sì sottoporrebbo 
tro caselle D4, E4, F4, hò in questo caso un 
suno dei due Re, poic luogo nella così 
ll'offesa dell'altro. iuoco pratico ha ovimento 
al 27.11 giuoe P icendevole m “Hi 
Li FARA Srna] ‘ncipiando dalla situa 
; ar rincip 
detta partita. La p arti, pr 
dei propri pezzi SARE AS 
zione dei pezzi come 


16 


alla parta 
e alla nera lo 


Che i bianchi, 
Re da Gla F3, 
tratto seguente 


mmediatamente dopo 
Sottopone all'offesa. 
atto mosso il pedone 


ando ognuna un tratto 
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DI prOGuFAnTO di giungere allo scopo. principale del po; 
luo 


è quello di mattare il Re nemico. È 
che Sa Iricesi cho il Re è maffazo, 0 ricevo so, E 
quando non è più possibile deviare da. lui }° attacco matto, 
pezzo nemico. Si ponga, per esempio, il Re. nero date 
pria casella ES e le Torri bianche a'AT © HB, (fg. 102) 0 a; °° 
Vrà 
8 
i 7 
i, 

77 

GU 
: f. È 

, 0 trp AAA 

3) 
; 4 
È 0) 
È i‘ ; 
1 


il più semplice esempio d'uno scacco matto. Il Re attaccato 
dalla Torre che sta ad H8 non può sfuggire a quest'attaoco, 
perchè egli dappertutto, cioò in ognuna delle cinque caselle 
D8, F8, DT, ET, F7, incontra l'attacco di una delle due Torri 
nemiche, Ma se una Torre nera fosse nella casella F1; l' ate 
| tacco della Torre bianca da H8 rimarrebbe interrotto, cioò 


nera col suo tratto da Fla F8 sj 
la SO Re e lo difenderebbe contro | 
rOpri 
al pI 
Sa altro esempio di scacco 
jn pi = 
È CE la cosa, si avrà ponendo 
OO ETO edi Recnero 
bianc: 
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porrebbe innanzi 
Attacco della Torre 


matto, pe 


il Re bia 


T meglio ancora 
a ES (fig. 103). I 


Neo a EB, la Donna 
n questa Situazione 


AMER:R:C: DE 


Fre. 103. 


nna bianca, 
il Re nero sfuggire all’ SI della Do: 
è 5) i pica TE to rispondere allo se- 
ra eroina rocuri il principian AR 
n mesta Perohò riceve scacco pae ER 
guenti dimande 5 EI an ca (0? Pe 
dA DAT a DB dà scacco matto 
chè 1° ler 
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se il Re bianco trovasi alla sua casella EI v 
bianco a E8, un Cavallo nero a G4 ed un 
co a F2? LIRA DO. biaz 

29. Lo scacco matto dichiarato nel prece di k 
forma sempre lo scopo finale del giuoco, OVyero e 
tita, e perciò in ogni stadio della medesima 
meno aver sempre di mira. Solo nel principio 
è chiaro per la disposizione stessa dei pezzi co 
che quello scopo, a cagione della posizione del Re 5, 
trincerata, non può esser preso immediatamente di LR ben 
gna prima che da ambe le parti le rispettive forze d'a; È 
sieno poste in movimento, e si viene da principio 
battaglia più o meno favorevole fra i singoli pezzi 
che molte-yolte il Re contrario indebolito possa ess 
taggiosamente attaccato. 

Per solito vengono così da ambe le parti presi mol 

N : A olti 
pezzi, e perciò è necessario per ben condurre la partita di 
conoscere la particolare importanza del valore dei Deagi 
onde sapersi ben regolare nei cambi, e quali pezzi convenga 
dare per altri dell'avversario, o in quali casi si possa senza 
svantaggio lasciare esposti certi pezzi agli attacchi del ne- 
mico. 
Veramente non di rado la particolar natura di una po- 
sizione decide il reale valore dei pezzi; però valgono in ge- 
nerale nell'ordinario corso di una partita certe regole sul 
yalore dei cambi che comprenderemo nei seguenti articoli: 
a) Considerando l’esteso cammino che può fare la Don- 
na, è facile il comprendere come questa abbia la più forte 
attività e per conseguenza il maggior valore. Non si può 
quindi darla contro alcun altro pezzo dell'avversario, se non 
che verso la sua stessa Donna. 
3) Più vicina alla Donna in valore sta la Torre, che in 
generale ritiensi più forte dell’ Alfiere e del Cavallo. Questi 
due hanno un valore pressochè eguale, e si cambia ordina 
riamente senza svantaggio l’Alfiere contro il Cavallo 0 vi- 
ceversa. Essi sono tutti e due i pezzi più deboli, e vengono 
‘per solito, in confronto della Donna e della Torre, chiamati 
pezzi minori. 
Se si può quindi cambiare un Alfiere od un Cavallo con- 
tro una Torre, generalmente si ottiene un vantaggio, ® di- 
cesi che colui che ha perduto una Torre verso un pezzo 
ha perduto una qualità, mentre l’altro l’ha guada- 


m 
della È 
devegi più v 
della Partita 
me ne] no fp 


Attacco 
ad un 
, Prima 
ere van. 


mM pedone è quello che ha minor valore di tutti, 
o ezzo minore può ritenersi Ineirca eguale a tre pe- 
ed un 1 particolarmente Qualora i tre pedoni Sieno insie- 
donlj ipgati cioè si trovino in tre linee } Una vicina al- 
me 90 
Vpaltra. mente, il pezzo Principale del giuoco 
d) EE nel no 25, mai non vien Preso, e pe 
come PE alcun valore per cambio, 
gli si di eciale importanza dell’ attacco contro il Reha dato 
La Li alla seguente regola: ; 
0008810) ni attacco che si faccia sul Re 
Si Don: pezzo, il giuocatore deve 
lunque Sa L'altro giuocatore y 
Scacco! n minaccia il suo Re e che col seguente tratto 
pericolo TA suo Re in sicuro, come apparisce dalla leggo 
deve DOTE del giuoco al n.0 25. si 
fondamen aver considerazione al valore del cam jo, 
30. Bisogna egli scambievoli attacchi dei singoli pezzi. 
articolarmente n Spa: è necessario se un Cavallo bianco è 
Bosì, per SITÀ ere nemico, di togliere il Cavallo dal- 
attaccato da un te bianca. può muovere un pezzo in modo 
l'offesa, ma la par dere l’Alfiere nemico, qualora egli 
esto possa; prendere ‘ l caso che la parte bianca 
che, questo llo. Si dice in tal cas 
rendesse il Cavallo. e il suo Cavallo, Ma se la Donna 
PSE e, difende o protegg o minore nemico, in ge- 
HOBUIORA è attaccata da un pezz iore, e deve al- 
o una Torre oso il difendere il pezzo maggiore, 
Derala po S “tolto all’ attacco del A RN MS, 
esse È iare il p 
Le Talvolta però si può lascia ffende lo stesso pezzo nello 
i del minore o perchè sì o *imminenza di un attacco 
l'offesa ’ rsario, o per l’imminer do subito 
modo all'ayvve 3 r insidia, potendo 
DR il pezzo simile perduto, o pe 
che uel pezzo. A li scao- 
atto senza qi : uoco degli 
dare scacco Kr psI Pezzi. BI. Vi pron Ginia riguardano 
00 Ioegi Fpeolali ossia pie parte il minimo me 
c RE rtante, i ) nto; ed il pe- 
OO] Ge ivilegio UBIBITOSOZIONI ‘ender pas- 
pedone. Il Re ha îl pr d’arrivare a dama 6 di pr 
A $ egl 
pe II movimento contem- 
0. in un 
Ban 32. Consiste l' frane n conta per un solo tratto, 
poraneo del Re e de LR jl Re fa duo passi. 
H i oc 
e nel quale in via 


, il Re, 
reiò non 


nemico con qua- 
Pronunziare la parola 
len così reso avvertito del 


MT e 7 i 


È Pa 


Si ponga il Re bianco alla sua casella El, è 

a Hi (fig. 104). Ora, l' arroccamento consiste in ciò 
fa due passi e va a GI, e la Torre SÌ pone nella casel] 

sorpassata che è la FI. Si dice qui, che il Re gj è da lui 

colla sua propria Torre, ovvero ch’egli si è AETOOOAEO O 

al 


a 
0 
Che ; Tra 


lato del Re. Si ponga ora di nuovo il Re alla sua casella El 
e la ‘Torre all'angolo sinistro Al. Il Re può qui parimente far 
due passi di lato e andare a C1 nello stesso tempo che la 
Porre da A1 ponesi alla casella DI. Il Re si arrocca così colla 
‘Porre di Donna, ossia dal lato della Donna. Ta. ; 

se) > Come condizione speciale del fruire il privilegio dell’ ar- 


mento, deyvesi nel giuoco prati ; 
Poni restrizioni : Pratico aver riguardo 
g PD) Risulta dalla natura stessa dall 

lle poste fra il Re e la Torre ) 
geme pezzo. Nemmeno può in paio esser libere di 
Ser pezzo nemico, poichè non si può i caselle trovarsi 
der pezzi all’ avversario. > Arroccandosi, pren- 

5) Le caselle occupate dal Re prima 
l'arroccamento, non devono essere ie 8 dopo 
nemico. Le caselle dopo l’arroccamento sono Gl RR 
pero 68 0 08), e per queste devesi intendere la riferita SR 
dizione; poichè il Re non può passare Scacco, cioè sottoporsi 
ad un attacco nemico. La casella occupata durante V' atroo- 
camento è quella che il Re salta, e perciò la FI o la DI (pel 
nero F8.0 D8).. Anche queste non devono essere attaccate 
quando si fa l’arroccamento, perchè il Re non ha alcun 
potere di sorpassare in simil guisa una nemica offesa. Per 
la stessa ragione la casella da lui occupata prima dell'ar- 
roccamento, cioè la propria casella El (pel nero ES), non 
deve esser minacciata immediatamente nell'atto stesso in 
qui l’arroccamento viene eseguito, perchè così il Re ver- 
rebbe a sfuggire un attacco nemico. 

c) Finalmente bisogna; arroccandosi, che nè il Re nè la 
Torre siano stati mossi precedentemente. Questa condizione 
si spiega da sò ove si rifletta che l’arroccamento è accor- 
dato al Re come privilegio per una sola volta, e pel primo 
movimento ch'egli faccia. i i 

33. Un pedone che è giunto all’ ultima linea dello scac- 
chiere, non può a cagione del movimento che gli è proprio, 
andare più in là. Perciò egli ottiene secondo la libera scelta 
«del suo possessore immediatamente ed irrevocabilmente il 
pieno valore di un pezzo, cioè d’ una Donna, d'una Torre, 
d'un Alfiere o d'un Cavallo. ada; 

Questa facoltà che ha Il pedone di den sa vo 
pezzo toccando la prima fila dell avversario, deli È pai. 
legio di andare a dama. Hd in questo Gea È e 
in luogo del pedone dev'essere stato perduto duran 
giuoco. è : aaa 

Per esprimercì anche più chiaramente, direm 
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alle se 


Arroccamento che Je 


pedoni bianchi sono arrivati a dama quando hanno rag 


giunto una delle caselle da AS a H8, ed i pedoni neri quan 


io Ala HI. | 
do hanno toccato la fila opposta, cioè da Al & ama 
‘Devesi anche avvertire che il pedono giunto 8 d 


i». 
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prende immediatamente tutta la forza del Pezzo & 
sua vece, per modo che, ove sia possibile, può a in 

e dare 


scacco. o % 
Se, per esempio, il Re bianco sta a Gl ed il 


Donna nemico giunto già fino a D2 viene Spinto È 
può immediatamente attaccare il Re come Donna 6 2 egli 
scacco. Quando un pedone giunge all’ ultima fila dicesi Sl 
arriva a Dama; qualunque sia il pezzo che venga E0eli Che 
sua vece, ancorchè non fosse la Donna. ° in | 

84. Diremo ora che sia il privilegio di prender Passand 

Se un pedone spinto dalla sua prima situazione due Snell 

passa innanzi ad un pedone. che abbia già sorpassata 1 

metà della scacchiera e gli si pone vicino, l’ &Avversario ha 

nel seguente tratto il diritto di prenderlo (come se AVessa 

fatto un passo solo) col suo pedone che gli sta dappresso 

il quale viene spinto innanzi obliquamente una casella, Si 
pongano i pezzi sulla scacchiera nella loro primitiva situazio- 
ne come al n.° 6 (fig. 101), ed ognuna delle parti muova il suo 
pedone di Re due passi. Muova quindi il bianco il pedone 
di Donna due passi ed il nero lo prenda. Se il bianco pel suo 
terzo tratto muove il pedone d’Alfiere di Donna da 02 a C4, 
questo viene a passare innanzi al pedone di Re nemico che 
ora sta a D4, e quest'ultimo può prendere il pedone bianco, 
come se avesse fatto un passo solamente e fosse stato mosso 
da €2 a C8. Il nero pone in questo caso il suo pedone da 
D4 a C3 e toglie nello stesso tempo dalla scacchiera il pe- 
done bianco C4. 

Dicesi in questo caso che il pedone D4 prende il pedone 
C4 passando; però devesi ciò eseguire nel tratto che segue 
immediatamente a quello in cui il pedone è stato spinto 
innanzi due caselle. Im seguito cessa nel pedone il diritto di 
prender l’altro passando. 

DIVERSI MODI DI FINIR LA PARTITA. 85. Come si è detto 
al n.° 27, scopo della partita è il dare scacco matto al Re 
avversario, e solo nell’ eseguir ciò, si consegue la vittoria. 
Î dunque inteso che guadagna la partita colui che dà scac- 
co matto al Re avversario, ì 7 

Qualora in qualunque stadio della partita divenisse im- 
possibile il raggiunger quello scopo, è naturale che nessuna 
delle due parti possa pretendere di aver vinto, ed in tal 
caso ritiensi la partita per patta o indecisa. Pel finale della 
partita si sono fissate le seguenti regole. 
| 96. Il giuocatore che ha ricevuto sencco matto ha per- 


edo 


Pio sz 


rtita. Vale lo stesso 
duta i stadio della partita 
Ba in questa dichiarazione 
oi) oco egli avrebbe alla fine rice 
il Lo Nel numero delle partite i) 
rsi quei giuochi nei quali ognu parti manchi di 
gi sufficienti per dare scacco matto al R 
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Quando un Biuocatore in qua- 
la dà per vinta all Ayversario 
è sottinteso che continuando 
vuto scacco matto. 
Atte o. indecig 


e sono da 
na delle 


1 è nemico, 
Se, per esempio, una parte ha il solo Re, e all AR 
ti il solo Re con un pezzo minore, è tolta ogni probabilità 
Porca scacco matto; anche il Re e i due Cavalli non pos- 
di dare scacco matto quando si opponga loro una giusta 
Cia Al contrario un solo pedone rimasto, quando giunga 
Gee può dar tale aiuto, da vincere il Re nemico. 
È Gr Se ambe le parti ripetono incessantemente lo Stesso 
‘o la stessa serie di tratti, è naturale che non sì sarà 
tratto r venire ad un resultato, e la partita rimane inter- 
De E patta; poichè nessun giuocatore può esser co- 
TO di deviare dai suoi tratti, quando questi non siano 
I alle regole del giuoco. i 
cont a specie di giuoco patto può esser ‘cagionato da una 
nn collo scacco perpetuo, e particolarmente ancor 
Selo TL; so se la Donna d'uno dei giuocatori costringe il Re 
più puri non uscire da certe caselle. 3 
nemico Finalmente ai giuochi patti Spparuane lo stallo, 
sa iuocatore giuoca in modo che l'avversario, il 
Quando un Sa attaccato, non può fare alcun tratto regolare, 
cui Re liora che è stallo. Egli non può muovere, e poichò il 
dicesi allora ; x uò più proseguirsi; non 
a lui, la partita non p î 
a esatta "perchè il Re non è offeso da alcun pezz 
a scaC ) 
i . lle 
nemico. tita termina senza che una del 
dunque la par % tabilita 
SER DO matto, devesi, secondo la regola 
Ra 085 ritenere interrotta come a riguardo alla 
40. Riassumendo quanto sopra sì artita pud avere un 
: tite, ne risulta che una p lo soncoo 
fine delle partite, 3 ha luogo o 00 
fine deciso o indeciso. Il primo TIRI partita vinta; 
matto o col darsi da uno dei SR bi a dare s0a0co 
l'ultimo o per mancanza di 2019 tratti, particolarmente lo 
matto, o col ripetere gli stess ione dello stallo. 
scacco perpetuo, 0 finalmente a cag 


xo i». 


LEGGI DEL GIUOCO DEGLI SCACOHT 


Le leggi del giuoco furono Principalmente ; 
dalla necessità di provvedere ai dispareri che DAZOnI dotta 
giuocatori. Le più importanti a sapersi, le Più con DO fin; 
retta ragione e le più autenticate dall’ autorità e 
suetudine, sono le seguenti. 

Dobbiamo raccomandare al lettore la più esatta 
vanza delle medesime, anche in ciò che gli può TRI 
troppo seyero: è impossibile diventare buon Biuoontore 1° 
cendo altrimenti. fa- 

1. Se un giuocatore prima che sien fatti quattro tratti 
da ambe le parti, s'accorge che nel collocamento della a 
chiera o dei pezzi vi sia qualche cosa d' irregolare, può al 
gere che il giuoco sia riprincipiato ; dopo il Quarto tratto è 
necessario l'accordo fra i due giuocatori. 

2. Nella prima partita il primo tratto, a richiesta d’ uno 
dei giuocatori, decidesi a sorte e così il colore dei pezzi. In 
seguito tanto i pezzi che il tratto cambiansi ad ogni par- 
tita, tanto se questa sia guadagnata, quanto se rimanga 

atta. 
3 Chi dà partito ha sempre il primo tratto, purchè non si 
convenga altrimenti. 

8. Se il giuocatore tocca un suo pezzo è obbligato di 
muoverlo, o di prenderlo se il pezzo è dell'avversario : pezzo 
toccato, pezzo giuocato; ciò quando il giuocatore non abbia 
antecedentemente detto ad alta voce che egli toccava il 
pezzo per accomodarlo. Se il pezzo toccato non può. esser 
mosso, egli deve muovere il Re, il quale però in questo caso 
non può arroccarsi. Se il Re non può muoversi senza sot- 
toporsi a scacco, l’aver toccato il pezzo non ha nessuna 
conseguenza, 

L’avversario non ha diritto d' imporre questa pena se 
non fino a che egli abbia toccato un suo pezzo per muo- 

É verlo nel seguente tratto. 

È Nel prendere un pezzo avversario, nell’arroccamento 0 
nell’andare a dama è indifferente che si tocchi l'uno o l'al- 
tro de' due pezzi necessari per completare il tratto. 

___£ Ohi pone un suo pezzo in una casella, quand’anche 
non avesse levata la mano, è obbligato lasciaryelo. 

5. Chi dopo aver toccato un suo pezzo ne muove, 0 solo 


che ne tocca un altro, S tenut \ nto dell'uno S 
Seri altro, ad elezione dell Avversario, 
delli Se uno muove un pezzo fi 


DI 
0 al movime 


acendog: 
ario, qui 
o 


lare, o un pezzo dell’avvergy 

regoli oil tratto come regolare, 

FIOnerS a a muovere il Re. 

forzan Chi tocca un suo pezzo dicendo scacco, è obbligato 
RS urchè possa; e non potendo, resta olo obbligato n 

darlo Do, il pozzo toccato. 

Ivato: Re soltanto si avvisa ad alta VOCE scacco; 

; è isniemonia si trovasse col proprio Re es 

Mao è obbligato di rimedi 

s0noco, 


Arvi col suo 
9. Chi dà scacco matto al Re 


li fare un tratto ir- 
asti pud a sua Scelta 
farlo ritornare indietro 


i i ffesa; il Re è la 
; o esser libere da nemica offesa; - 
cd sa CAR collocare indistintamente in qualunque ca 
VATI ta cui si treva la Torre a quella in cui si 
Rella? È dea o la Torre che il Re devono esser situati 
trova Re eo ali on offendano pezzo o pedone RETI 
3 S e quali n c RR 
ci So cana si pedone che arriva a dama caio iS 
aa SA pezzo che dal suo possess Fg 
TE ORE perduto e se non fosse stato per 
DO dora attendere che cid SISSI ORARI 
"di NOR I cara pura buso che non conta 
o dovendosi ciò chiamare un Ri perdi 
d3 RESOR legittima osservanza, n 
degno man ima linea dell avversa= 
ic "Un pedone ghe giunge alla ai pezzo oche 
o 10 ita schio agree se conti anche ogli non lo 
N DARERRATO del pedone desidera, quan 
il posse or 
sb sia ne di fare in prinoipio due © 
i 18 Se uno riceve per partito di SA motà detti 
iù tratti, s'intende che non BOO da lui momo: 
RIOT con qualunque pezzo 19 
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14. Chi fu indulgente nel rimettere all’ (© 


che proprio diritto, che gli competeva in forza don qa 
non può pretendere una pari corrispondenza. ègei, 

15. Succedendo un caso di cui qui non si sia fatto 
zione, o se fossero 1 giuocatori di diverso parere sul cen 
ficato di una legge, il meglio che potranno pat maligni 
rimettere la decisione ad uno spettatore imparziale 7 E 
0 


noscitore del giuoco. 


si i». 


Men. 


REGOLE GENERALI SOPRA LA CONDOTTA DEI; GIUOCO 
DAL PRIMO SCIOGLIMENTO DEI PEZZI SINO ALLA FINE 


1. L’arertuRA. Facciasi l'apertura del Biuoco per la 
via più breve, ponendo in attività coi minori tratti Possibili 
il maggior numero di combattenti, ma però in Buisa, che 
nessuno sia all’altro d'intoppo senza degno motivo, e che 
nessuno possa infestarsi dall’avversario senza suo Sconcio, o 
perdita di tempo. 

Chi sul principio avrà bene ordinato e disposto il pro- 
prio campo di battaglia, si vedrà fiorire nelle mani gli at- 
tacchi, e potrà ripromettersi il più felice proseguimento, 

Quindi non sarà lodevole di spingere nel primo tratto 
il pedone di Re o di Donna, e molto meno qualunque altro, 
per un sol passo; rimanendo così troppo chiuso o legato il 
proprio giuoco, e lasciando al nemico un più libero campo 
d’inoltrarsi, e disporre gli attacchi. E però quando possa 
rispondersi nel primo tiro col pedone di Re due passi, senza 
metterlo in preda, questa sarà la miglior giuocata di tutte, 
aprendosi vantaggiosamente due pezzi, cioè la Donna e l’Al- 
fiere di Re; il che non si ottiene da verun altro pedone. E 
quando non si possa così rispondersi, sarà bene il farlo 
col pedone di Donna due passi, essendo il migliore dopo 
quello del Re. 

Alcuni pongono il principale ufficio dei primi tratti nel 
vantaggioso collocamento dei pedoni, massimamente del 
centro; altri nell’indirizzo dei pezzi a qualche prossima of- 
fesa contro il Re. 

Sempre che la qualità dell'apertura permetta questo se- 
condo sistema, che si tiene ne' giuochi piani ed altri simili, 
6ss0 è tanto più preferibile all’ altro, quanto più spedita pre- 
Senta la strada alla vittoria, ove il nemico declini dalla 


giusta difesa, 


Lodevoli peraltro sono ambi questi «i ) 258 
consiste nell’ applicare il suo all E Pao il punto 
anzi talora nel combinare le direzioni pe O 8 lo dimanda; 
tro, secondo 1’ invito che si riceve dai ‘STA, Uno e per l'al 
la qual cognizione si acquista assai mogli A dell'avversario 
tica, che dai precetti. "glio dalla lunga pra- 
Una delle precipue cognizioni sui prim: È 
della perdita o del guadagno dei i QU è quella 
dinariamente il successo del giuoco. ciò dipende or- 
In quattro modi suole perdersi 
1.0 Giuocando un pezzo che 
tere con un pedone; 
2,0 Attaccandone uno; che il nemico aveva destinato 
per altro luogo ; - 
8.0 Dando gli scacchi inutili; 
Asi Epconto cambio, per cui un pezzo contrario si sciol- 
ga 0 sì ponga in attività ; Sl eccettua però il caso în cui si 
deve far cambio per liberarsi da offesa, perchè in questa 
circostanza può anche esser utile il farlo, onde non perdere 
il tratto. el retesgeto . È, sea 
Uno di simili tiri falsi arrischia il buon esito della pur- 
tita; perchè dietro la perdita di un tempo, ne viene che 
l'avversario 0 8° insinua nelle vostre trincee, o rende inabili 
{ vostri pezzi, 0 si avanza coi pedoni per modo, che in fine 
prevaleranno ai vostri. È A 
La tattica del giuoco consiste principalmente nel gua- 
dagno dei tempi. <n 
uri L’ OFFESA E LÀ DIFESA. È vantaggio l'avere in mano 
l'offesa, sì perchè con essa si dà leggo al nemico e si porta 
il timore sopra di lui, sì perchè uno sbaglio dell’ offensore 
non suole che privarlo dell’ utile, ma quello del difendente 
li apporta danno. 3 È ; 
5 Prima d’intraprendere. un’ offesa continuabile per più 
tratti, avverta il giuocatore di assicurare il suo campo ta 
ogni repentino ingresso dell’ avversario, per Roe ae od 
bligato al richiamo de’ propri pezzi, il de SE Pia Di 
dita di molti tratti, non senza dannevoli ti uu TR 
s0 l'impiegar qualche tiro per assicurare sui Lan 
sfuggire l'opportunità dell’ oa a ciò minor male, 8 
che l’ esporsi al pericolo di sofiritla. ; h vare 
Il metodo per intraprendere ed eseguire sa SI 
siste nel prefiggersi un vantaggio che ce RAS ee 
per la combinazione del giuoco, 0 per ore destrezza 


questo tempo: 
l'avversario possa, ribat- 


ss Th». 


dell'avversario ; e nel preordinare i propri Pezzi 
gliere i contrari in guisa che al nemico resti occulte disto. 
tento, o allora solo si manifesti che l'offesa nok "o ‘in 
medio. " la ri. 
Sopratutto chi è in possesso di bell’attacco Goro 
farlo scoppiare a tempo, senza precipitarlo intem chi di 
mente, e senza differirlo un tratto di più, onde non Postiva, 
modo al nemico di scoprirlo e di ripararlo. I tratti n 
mire sono regolarmente 1 più ingannevoli, Doichè V'ay 
sario sovente si appaga di averne scoperta una Sola, A 
indagare più oltre. za 

L'offesa contro il Re deve tenersi di vista Preferibij. 
mente ad ogni altra, prendendo le più industri misure n 
assicurare la riuscita dell’assalto; il quale però non Ù 
sempre lo scopo dell’immediata Vittoria, ma per lo più di 
qualche altro guadagno, riportabile dalla necessità in cui 
entra il nemico di riparare lo scacco matto. 

Mancando poscia l'offesa contro del Re, il quale sia 
impenetrabile nei suoi ripari, dovrà il giuocatore dirigere 
allora le sue mire contro i pezzi, osservando quale possa più 
facilmente sorprendersi o con opportuno taddoppiamento se 
fosse in coperta, o coll’inseguimento dei pedoni se potrà 
rinserrarsi, 0 coll’attacco bicipite, se due pezzi indifesi po- 
tessero colpirsi in un tratto solo. 

Due specie di vantaggio può produrre l'offesa: l’uno 
di forze; l’altro di situazione. 

Quanto è facile di conoscere il primo, che è numerico 
ed evidente, altrettanto è difficile il discernere e valutare il 
Secondo, che consiste nell'attacco attuale 0 nel debito po- 
Stamento di pezzi e pedoni per acquistarlo. Questo. yvantag- 
gio di situazione alle yolte svanisce, alle volte aumenta fino 
a dar la vittoria; ma il giudicare della sua esistenza o del | 
suo valore, dipende dal ben calcolare le conseguenze di molti 
tratti, che non sempre si apprendono con chiarezza. 

Quindi ayendosi l’arbitrio di acquistare o l’uno o ll’ al- 
tro di questi vantaggi, dovrà il giuocatore dubbioso appi- 
Bliarsi a quello di forze, se fosse ancora di un sol pedone, 
tanto per esser chiaro e presente, come perchè in progresso 
tira seco ancor l’altro di situazione. ; 

Qualora poi il giuocatore sarà soggetto a difendersi, do- 
rà investigare intimamente la ragione del tratto nemico, 
per conoscerne tutte le mire e prevenirne le conseguenze; 

0 Se temesse l'attacco gagliardo dovrà troncarne presto i 


co. 
ug 


rogressì, o col cambio de’ 
E Sai nin 
mn tratto di difesa insie 


Più operogi pezzi nem 255 
sa, per DIS 
trà lasciare il corso all’ offesa ilo 
parato un tiro coperto, che la iu 
fensore. ga 
Quando vr avversario viene. all att 
pezzo; ulumo Studio sia quel di fre di un vostro 
sempre di contare piuttosto un’ offesa Si Venendo quasi 
cando questa, è meglio per lo più dina di lui; RES 
stenendolo. ere il. pezzo so 
È solito, che chi sacrifica un pezzo sia l' 
molti tratti, e chi lo guadagna dea 2g, 
cedano vari cambi, e massime delle Donne sò finchè suo- 
jl difendente l’ infestazione avversaria, anche offra dunque 
scomponendo alcun poco il proprio campo an 
sforzi dell’inimico, questi perde il vigore RESO finiti gli 
erdere la partita. Ù n esso dovrà 


lici, O con 
Sì debiliti 

8 allora solo Si 
quando abbia pre- 
in danno dell'ot- 


gressore per 


ove la natura e costituzione del giuoco non somministri 
alcuna idea d’offesa, nè ponga in necessità di difesa 

contro ogni regola il far tratto indarno, FIRE ei 
tiro diretto a qualche utile scopo; come, per esempio, scio- 
gliere un pezzo chiuso, o richiamarne uno lontano, o arroe- 
carsi, o aprire un ritiro al Re arroccato, como sarebbe lo 
spingere un pedone di Torre un passo, il che però non è 
sempre bene. 

Lo stesso è dell’'unire i propri pedoni, o procurare un 
cambio opportuno, oppure fare altri simili tratti, che sieno 
preservativi dagl’ insulti contrari, o preliminari di qualche 
offesa contro il nemico. 

Spesse volte anche addiviene di non poter eseguire una 
regola, senza mancare ad un'altra; nel qual caso dovrà os- 
servarsi la più interessante nelle circostanze del giuoco. 

Conviene assai volte raddoppiare un pedone per aprire 
una fila, chiudersi un pezzo per acquistare il centro, soffrire 
un Cavallo impegnato per conservare un pezzo operoso, per- 
dere l’arroccamento per ritenere l'attacco, 0 altri simili 
danni, che restano compensati per altra parte. 

8.I campi. Regola generale è in ogni contratto di non 
eseguire i cambi sul vantaggio presente, ma sulla situazione 
che ne rimane. 


È tiro di prudenza il venire a cambio dei pezzi: 


PECo 
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alora trattisi di prevenire il nemi 

da So idea di preparata offesa. SI “aston, 

5) Se siasi inferiore di Situazione, Avendo per 
il proprio Re esposto, oi Pezzi inceppati, ondo i pio 
tempo a meglio ordinare il proprio campo. e Uista 

c) Quando siasi superiore di forza, Provando aj 
nemico un doppio indebolimento, uno dioò dalla sù lora il 
del pezzo cambiato, l’altro dalla minore Attività da Canza 
che gli rimangono, i quali quanto sono minori di » Pezzi 
tanto più facilmente restano oppressi da una forza sesti 
re; osservisi solamente a non rimanere con pezzi coi gi îo- 
non si possa dare il matto in fine della partita. quali 

Prima di risolvere il cambio fa d’ uopo riflettere h 
quantunque regolarmente sia bene di essere il primo Rica 
biare, obbligando così il nemico a un tratto Per lo più ne. 
cessario, quale si è la ripresa ed acquistando il tratto dopo 
di essa, pure talvolta è bene di lasciar prima prendere all’al 
tro, per potere, ripigliando, porre un pezzo in azione, Sdop- 
piare un pedone, aprire una fila, o avere altro Vantaggio 
preveduto per tempo sulla costituzione del giuoco che dopo 
il cambio si forma. 

E però, per esempio, una Torre guardata dalla sua com- 
pagna, qualora possa cambiarsi con una Torre nemica simil 
mente guardata, è meglio regolarmente che non prenda, 
ma venga presa, per ritenere il possesso della stessa fila 
nel ripigliare. 

4, L'ARROCCAMENTO. È meglio arroccarsi per elezione, 
che per necessità di difesa; e però è quasi sempre utile l’ar- 
roccamento sollecito, col quale anche si assicura il Re dalle 
prime insidio tendenti a rimuoverlo dalla propria. casella, 
Meglio è regolarmente arroccarsi dalla parte del Re, poichè 
dall'altra i suoi pezzi sono meno pronti al soccorso, ed i 
nemici più arditi e liberi per infestarlo. 

Se però seguano da principio vari cambi, e principal- 
mente delle Donne, molte volte è meglio mantenere il Re 
in campo aperto, perchè questi potrà più facilmente, e con 
Maggior prestezza, accorrere ed insinuarsi dove il bisogno 
lo chiama. ; 

Così prima che dopo di essersi arroccato è lodevole il 
mantenere nelle loro caselle i due pedoni di Torre e Ca- 
vallo che coprono, o coprir devono il Re trasportato, per 
conservarsi la libertà di spingere o l'uno o l'altro in qua- 
lunque assalto che contro il Re si dirigesse, 


m- 


È benchè questo. precetto sia molto a 
juocatori superficiali non l'h o an 


957 


tico; 
no quasi sempre anno per anche La 
hà muovo. Asl £ a nei primi vi 
dre un passo, credendo di riportar sai il Pedone di 
l'impedire a certi pezzi contrari }' avanzamenta Soi 
i sparare al proprio Re una ritirata; nè. 8 fi i Ao hi 
pr jo pregiudizio che lor ne deriva: il pri scorgono di un 
doppi0 P. DELI È * 3 primo di ometter 
tiro, che potrebbe servire di miglior. Progrci ere 
un UL; do di d DIC 9.05 Progresso al loro 
giuoco, Il secondo di dare anzi al proprio Re una men si 
Daci difesa per le più accertate misure che può cina 
l'avversario dipendentemente dal già mosso pedone Non 
negasi qualche incontro, în cui sia Biovevole il Teor 
uesto precetto; ma/l' sooezione di una tegola serve appunto 
da riconoscerla e confermarla. 
LA b. In Re. Non è l' arroccamento la sola cura che debba 
aversi pel Re. Quanto è interessante în ogni tempo la sua 
sicurezza, altrettanto impegnata e vigilante convien RE 
TI attenzione sopra di lui. \ i; 
In qualunque situazione si trovi, sarà buona tegola di 
nare da esso per più tratti la sun Donna, che i 
non allonta : i i 
i i inesperti mandano alcune volte all'acquisto di 
giuocatori Inesp 'acq 
n pezzo 0 d’un pedone; e non potendo speditamente re- 
sitio all'aiuto del Re, trovano poi pernicioso il gua- 
no. | 
dag Dove manchi la Donna, o dove da se sola non basti, 
dovranno supplire altri pezzi, che stiano alla guardia delle 
caselle circonvicine per impedire, o rendere infruttuosi gli 
scacchi. be Rs 
Circa questi, sono osservabili quei di Cavallo che sa 
i coprono; e per gli altri che ammettono la coperta, suole 
n se iù ‘espediente di farla con pezzi, che feriscano l' of- 
sser i i Ì ; 
siro giacchè non restano impegnati, nè soggetti "a 
jan l : ma soprattutti sono da temeri 
doppiamento d’ offesa; Regi 
i i no sempre al movime 
scacchi doppi, che sforza O 
ri enga minacciato 
Oye però lo scacco non veng i ire 
pezzo da discoprirsi, è regola d' investire lo stesso pezzo p 
ifendersi colla presa. Uk Se 
o i È ico non debbono esegursi tutti gli 
Contro il Re nemico n L coni dan 
scacchi che si presentano, 1 quali cen P na quolli ali dol 
sione che ricoveri 0 si fortifichi US dn ori 
bono darsi che sono proficui, 0 n RNA I ua 
il comodo d’ arroccarsi, 0 perch DI Dre no o golfta un ‘cuspé 
un pezzo indifeso; o abbandoni un atta009, 
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molti 
Ottato; poi 


l'uno 


a i 
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bio ineguale, oppure anche per oggetto della 
glior situazione ; come di guadagnare un tratt Dria ni 
trare o di sciogliere un pezzo, o di ACCOrTErE È do 


necessaria difesa. su 
Sopratutto, trovandosi il Re avversario in ciù 


fa d'uopo stringerlo cogli scacchi più operosi, che tetta 
zino ad esternarsi vieppiù; giacchè oltrepassando i Sfor. 
suoi pedoni, quando tre pezzi possono infestarlo, Sn dej 
il caso che non soccomba al matto. Barà 

Ma quanto è pericoloso l'avere il Re esposto fra E 
pezzi, altrettanto lo è il dimenticarselo nella Casella i 
di giuoco, dove la battaglia sia ridotta fra pedoni. Allora na 
devono servire più di frontiera al loro Re; ma è anzi re n 
che questi li preceda,'e faccia loro da condottiere, per Sola 
rantirli dal Re nemico; per impedire ]' avanzamento Si 
contrari, e per far succedere i cambi, che gli producono 
vantaggiosa la situazione degli altri. Oltrechè, in fine di 
giuoco, il Re fa le veci, così ad offesa come a difesa, d'un 
valoroso uffiziale, ed opera poco meno d’ una Torre. 

6. LA Donna. La Donna, che è l’Achille di questa guer 
ra, e che si può paragonare all’artiglieria nella guerra mo- 
derna, merita bene che il giuocatore abbia la più intima 
conoscenza del suo valore. 

Ella presta una difesa valida, continua ed estesa a tutto 
il proprio campo, per la prontezza di accorrere dovunque il 
bisogno la chiami. 

Tale attività deriva, come si vede, dall'avere la Donna 
il movimento come Torre ed anche come Alfiere del colore 
di quella casella, ove la stessa di mano in mano si trova; 
le quali forze la rendono ancor superiore alla Torre ed al- 
l'Alfiere presi insieme. 

Da ciò si deduce, non esser lodevole di fissarla alla 
guardia d'un pezzo o pedone che abbia altro scampo, e 
nemmeno di allontanarla per un piccolo guadagno dal cor- 
po delle sue truppe, le quali senza la poderosa di lei assi- 
Stenza potrebbero restare esposte a qualche fatale inva- 
sione. ; 
Colla sua attività si distingue in ogni maniera d’ attacchi, 
e massime di doppia mira: e però essendosi nell’ apertura 
del giuoco indirizzati i pezzi all’ offesa del Re, per lo più 
ella interviene a dar loro l’opportuno rinforzo, per rendere 
fruttuoso l'assalto, come avviene sovente coll’ ingresso nella 


uinta sua, 0 quinta casella dell 
do suo Cavallo, o quarta dell, 2 


DIS 


orre di si 
di Re, o-nella terza 


Benchè in qualche parti a sua Torre 
na restare da’ pezzi nemici inyi 
abbia più scampo, e perciò debb: 
di tanto valore, rare volte si d 7 
sembri racchiusa : poichè abbisognando vinta, 
molti pezzi, parte ad offesa di quella al 
propri, segnatamente del Re, trova È 
chiamare a sè alcun pezzo che venga a }i ; 
costar cara al nemico la ricercata di iberarla;, 0 a far 
Verso il fine della battaglia ob 
sia privo della sua Donna, benchè pae O che 
orsi nella più stretta difesa, col situare le Torri oa È 
; 3; Alfieri 
scambievole aiuto, dovranno procurarselo dai pedoni, 5 dae 
alla Tavola del sempre scacco, per cui e resta soggetto 
mente operosa. > per cui la Donna è somma 

Dopo ayer riportato al suo campo i maggiori ; 

non ricusa infine di dargli l’ultimo noi sacrilizio ni SRIeERÌ, 
desima, il quale tante volte è l'unico mezzo per ac ian 
una sorprendente vittoria. SUSE 

T. Le TorrI. La Torre, di cui è raro trovare anche fra 
buoni giuocatori chi sappia trarne tutto il profitto possibile, 
essendo più valorosa che ardita, non deve sul principio 
esporsi a battaglia, dove fra la mischia nemica degli Alfieri, 
Cavalli e pedoni, resterebbe facilmente presa, o almeno rin- 
serrata. 

Sarà però bene che ambe le Torri acquistino il più pre- 
sto possibile la comunicazione fra loro; e facendosi nel 
giuoco una fila aperta, è ordinariamente vantaggioso l'esserne 
il primo occupante. 

Sulla fine del giuoco aumenta così la propria forza, che 
talvolta patta contro la Donna, ed è mirabile per la Tavola, 
ossia continuo scacco al Re nemico. ì 

Devesi impedire, per quanto è possibile, il raddoppia- 
mento delle Torri contrarie, non solo contro i pezzi implò 
gati in coperta del Re o della Donna, ma ancora quando 
vi è uno squarcio, o rottura nel giuoco; onde in tal caso 
è bene di cercare il cambio di qualcuna di dette Torri. 
| Il portare la Torre nella linea dei pedoni nemici, ca 


e. ». 


giona all’avversario per lo meno una perdita di 

cui un buon giuocatore sa trar profitto. 1 temp} 
Una delle ragioni per cui è necessario di n 

in giuoco i propri pezzi, è quella che finchè e Presty 

nelle loro caselle, impediscono il movimento delle me Btang 

Avviene sovente di veder perduta una part Oorri 
giuocatore inesperto prima che le sue Torri abbia lin 
abbandonare le loro originarie caselle. N Potu 

Giova pure avvertire di non lasciarsi chiudere ] 
pria Torre in fine di giuoco, allo scopo di volere °° Pro. 
impedire l'avanzamento del pedone della Torre cont; 083 
ponendosi, per esempio, a H2 o a HI, contro il pedone taria, 
to a H3 o a H2; poichè se il nemico, oltre il detto In 
ayrà un Alfiere, potrà con esso chiudere la Torre, mebter: 
*dosi a G2, oppure a Gl, guardato dal suo pedone, do 

8. Gui ALrierI. La miglior posizione degli Alfieri in 
principio di giuoco, e massime dell’ Alfiere di Re, si è nella 
quarta casella del suo compagno, dove opera negli Attacchi 
mirabilmente. Quindi sarà bene di opporre all’ Alfiere di Re 
contrario il proprio Alfiere di Donna nella terza del Re, an- 
che a costo di raddoppiare un pedone; e sarà bene altresì 
di cambiarla o con questo, o con altro pezzo presentandosi 
l'occasione. 

Non potendo eseguirsi il collocamento degli Alfieri co- 
me sopra, la miglior posizione rimane loro nelle terza ca- 
sella di Re e di Donna; poichè non i soli pedoni, ma an- 
che i pezzi sono regolarmente più attivi verso il centro, 
che verso i lati. 

Si osservi per regola generale, che quando si è forti in 
pedoni, è lodevole di porre in cambio gli Alfieri dell’ avver- 
sario, per essere più atti delle Torri a fermare il corso dei 
pedoni medesimi. 

Quando si-ha l’ Alfiere bianco, bisogna ordinare i pe 
doni sopra le caselle nere; potendo così l’ Alfiere servire a 
Scacciare il Re o altri pezzi, che vogliono entrare in mozzo 
ai detti pedoni. Pochi giuocatori fanno questa osservazione, 
che è assai vantaggiosa. 

bene notare però, che se si è sulla difesa e con forze 
inferiori, dovrà praticarsi il contrario, cioè si ordineranno i 
pedoni sullo stesso colore dell’ Alfiere. bari 

Quantunque gli Alfieri e i Cavalli niente differiscano 
nel loro valore, qualche differenza però cagionasi dalla gi 
dizione del giuoco, o dalla predilezione de’ giuocatori e m 


si 


Jior destrezza che hanno ne] TORNA 281 
gli altri. Ma perchè alcuni voRliono sone 


[ Più gli uni at 
È jore, ed altri 1 Alfiore, non dis che il Bi uni che 


E Cavallo: sin =: 

o lacerì Oc sia ù 
sente numero le qualità dell MRS OSservare nel E 
degno del Cavallo, e nel seguente 1g cy gci Sui sembra più 


yallo. RES 
9,0 Ambi gli Alfieri uniti al Re da x 
solo; non così ambi i Cavalli. > Sanno il matto a Re 
8.0 I due Alfieri serrano la stra 
Torre, ond’ è impedita 1’ 
cano i Cavalli. 


da E 
entrata al Re mio ana della 


; nel che man- 
40 La Donna vince più facilmente e più spess 
tro i due Cavalli, che contro i due Alfieri venia 
5.o Un Alfiere ed un pedone uniti guardansi reci 
camente; tale possanza non trovasi nel Cavallo. mu 
6.0 L° Alfiere, nel coprire il suo Re da traverso 
do è stato percosso dallo scacco, difende ed offende “nola 
stesso tempo; ciò che non opera il Cavallo. sa 
7.0 L' Alfiere in compagnia della Torre vince resolar- 
g 


mente il giuoco contro la Torre; al che non arriva il Ca- 
vallo. 


80 Il Re contrario non può investire 1’ Alfiere e pren- 
derlo, come può inseguire e prendere il Cavallo, che trovisi 
in certe caselle. 

9.0 L' Alfiere può tener sequestrato il Cavallo, e vie- 
targli l'uscita fino a tanto che arrivi il Re o altro pezzo 
che lo guadagni, come se il Cavallo fosse in qualunque ca- 
sella delle ultime dello scacchiere, e l' Alfiere si ponesse 
nella quarta casella per linea retta inolusivamente distante 
da quella dove è il Cavallo; al che non giunge la forza del 
Cavallo contro 1° Alfiere. 

10.° Collo scoprire l’ Alfiere, si può dare scacco con 
due pezzi; al che è impotente il Cavallo. 

11.0 L' Alfiere patta molto volte contro la Torre e pe- 
done; non così il Cavallo. 

12.0 Finalmente il pedone della Torre può talora giun- 
gere a farsi Donna contro il Cavallo, ma non già contro 
l’Alfiere, che essendo più atto a trattenere i pedoni con- 
trari, può precludergli il corso. ° SARE 

Così pure altra prerogative possono ritrovarsi noll' Al- 
fiere, che sì scoprono nelle vicende del giuoco. 


x Ta. 


9.I Cavannr. Il Cavallo è il pezzo favorit 
giuocatori; difatti è d' inestimabile prezzo nella = là 
la facilità colla quale può insinuarsi nelle file dep olia, Der 

x 5 


rio per portarvi il disordine, © tornare poi colla gir Vera. 
cilità in seno alle proprie truppe. O89a pp 
In principio della partita, la posizione più f 


vallo è alla terza o alla quinta casella dell’ AR 


Le qualità del Cavallo, per le quali Sembra Ù 
all’ Alfiere sono le seguenti, cioò: SUPeriora 
1.° Il Cavallo in compagnia del pedone di Torre 
regolarmente contro il Re solo, il che non può far 
fiere che non ferisce quella casella o angolo, ove 
andare a dama il detto pedone. 

2.° Allo scacco del Cavallo non vi è Coperta, ch 

3 Ò » Che è 
gran riparo del Re; come vi può essere allo Scacco d' Aj. 
fiere, 

3.0 Il Re percosso da scacco di Donna, tre caselle ine 
clusivamente distante per linea retta, coprendosi col Ca- 
vallo non può avere un nuovo scacco da quella nel tratto 
seguente; il che non si ottiene coll’ Alfiere. 

4° Il Cavallo ora trovasi in casella bianca, ora in ca- 
Sella nera, che è gran vantaggio per inseguire o prendere i 
pedoni, o per altre utilità; ciò che non è permesso all Al 
fiere; ond’ è che l’ Alfiere è padrone della sola metà dello 
scacchiere, cioè de’ quadrati del suo colore, laddove il Ca- 
vallo percorre tutte le caselle; anzi può farlo senza ritoe- 
carne veruna in soli sessantaquattro salti; il che dimostra 
la perfetta proporzione che ha il salto tuttochè obliquo del 
Cavallo sopra un quadrato. 

b.° Il Cavallo salta sopra qualunque pezzo, o pedone; 
preminenza negata ad ogni altro pezzo. 

6.° Il Cavallo in molte caselle può offendere otto pez- 
zi; tanta forza non vedesi nell’ Alfiere. 

7.° Ambi i Cavalli si guardano con difesa reciproca; 
il che manca agli Alfieri. : 

8.0 Ne’ giuochi intricati il Cavallo entra e rompe il 
campo nemico con miglior opra che non fa l’ Alfiere. 1 

9° Il salto del Cavallo è tale, che non,può aversi con 
altro pezzo, ove il moto dell’ Alfiere può aversi dal Re, dal- 
la Donna e dal pedone quando dà scaeco, o prende. 

10.° Il Cavallo può da sè solo dare lo scaccomatto af- 
fogato; il che non può praticare l’Alfiere, o altro pezzo. 
11.° Finalmente, chi ha un Cavallo sostenuto da due 


Ca. 
0) 


Vino 
quell'Aj. 
aspira di 


pedoni, come per esempio, dal 
di Donna alla quarta casella, eq 
Re, senza che alcun pedone contr 
almeno quanto una Torre, Perchè 
mico, che sarà esso obbligato per 
nal caso unendosi gli stessi pa 
passato, doyrà probabilmente far 
per impedirlo d’andare a dama. 
Possono ancora ritrovarsi altre b 
lo, che si conoscono colla prati A 
Geral I PEDONI. Îì così DEOGSERTIO IL ego. 
regolati i propri pedoni, che uno soltanto IT È a Da 
genza compenso, anche nei primi tratti, basta Ve a 
rendere il giuoco di sua natura perduta; come ne nuo a 
masti convinti sullo scacchiere varî increduli enna? ri- 

A Fri opE nero TL Riuooo possa dirsi di sun natura vinto 
pel vantaggio di un pedone, bisogna non solo che questo 
vantaggio sia intiero e non diminuito da circostanze di si- 

tuazione, ma inoltre che sia di un pedone in natura, e non 

già incorporato nel valore di qualche pezzo, come sarebbe 
in chi avesse due pezzi minori a confronto di una Torre 
nemica, non potendo un pedone incorporato aumentare re- 
golarmente la propria forza nella misura che fa il pedone 
effettivo. 
Come la forza principale degli eserciti si compone d'in- 
fanteria, nello stesso modo, in questa guerra, i pedoni che 
ne rappresentano l’immagine, hanno una forza conside 
reyole. 

Pertanto il primo pensiero che deve avere un giuoca- 
tore, si è quello di ben giuocare i pedoni, che formano i 
primi attacchi e le prime difese; dalla cui buona o cattiva 
disposizione dipende ordinariamente la vincita, O) la perdita 
del giuoco; talchò il Philidor, illustre giuocatore, lì ha chia- 
mati l’anima degli scacchi. x 

Se si avranno i pedoni di Re e di Donna alle quarte 
caselle, non è bene regolarmente spingerne alouno; a meno 
che l'avversario non obblighi al cambio, 0 all Aslan 
del pedone investito ; poichè ivi collocati impediscono mo 
i pezzi contrari dall’ insinuarsi nel giuoco. asi 

Questa regola può servire egualmente per tutti 1 p 
così situati, ay x 

Gli stessi pedoni di Re e di Donna sono i De A 
perchè, occupando il centro, impediscono megfo i 


Pedone dell 


il Caval 
Ario poss 
incomod 
na cambiarlo : nel 
SO \venendone uno 

are all'altro un pezzo 


Uone prerogative nel 


UD 
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de’ pezgi nemici; e però ai pedoni del centro è b 
vene degli altri, qualora si possa. ene p unin 

Sui pedoni degli Alfieri alcuni danno Per rego] 
carli due passi, prima de’ Cavalli alla terza do di Biuo. 
fiere, per non renderli inoperosi: ma rare DARE 
mettersi in pratica, o per non differire ]}” Uscita de] c Pud 
o per doversi spingere un solo passo il pedone di AVAllo, 
di Donna, o per altri degni motivi; e Però invece ailfiero 
gerire quest’ avvertenza per una regola, si lascia al i Sug. 
nimento dello studioso il conoscere i casi di praticari I8cen 

Per regola generale, non devesi così facilmente > 
minare di spingere i pedoni dell'ala destra o Sinistra Sa 
che il Re avversario siasi arroccato ; perchè Probabilmenai 
egli si ritirerà dalla parte de’ pedoni méno avanzati, è SR o 
seguentemente meno in istato di nuocere. Soa 

Un pedone raddoppiato, quando è attorniato da un grup- 
po di tre o quattro, non può dirsi Svantaggioso. P 

Il peggior doppiamento di pedone è quello che Succede 
in fila di Torre; sì perchè il doppiato diviene mezzo pedone 
per la qualità della fila, come perchè amendue perdono il 
reciproco appoggio; e però non arrivano al valore di un 
intero pedone. Al contrario, il doppiamento del pedone di 
Torre in fila di Cavallo regolarmente non nuoce. 

Un pedone separato dai suoi compagni, difficilmente può 
far fortuna. 

Un pedone passato, che non può essere fermato dal- 
l'avversario che coni pezzi, può facilmente costargliene uno 
per impedirgli d’arrivare a dama. j 

I pedoni troppo avanzati, regolarmente si contano per 
perduti: ond'è che due pedoni regolarmente alle quarte 
caselle, hanno sovente più valore che alle Seste; perchè es- 
Sendo così lontani dal corpo dell’ esercito, possono parago- 
narsi alle sentinelle morte. 

Infine avverta chi ha un pedone di meno, di non far 
cambio di tutti i quattro pezzi minori, ma ne conservi al- 
meno uno, per poterlo sacrificare pel pedone che restasse 
di più al nemico ; e così più facilmente potrà impattare la 
partita. 


DELLE APERTURE E DEL FINALE. 


Danze ArsrtURE. 1. Si è già accennato in generale al 
numero 29 degli elementi del giuoco (pag. 244) che nel prin- 


x n | DE 
ipio dee sia ci an dapprima porre in movimento i 
“popri pezzi, per poter quindi mirare allo & to ì 
r 

di quella. 


copo Principala 
I primi tratti che conducono a porre in azione i pezzi 
gambe le parti, recandoli nel mezzo della 


" È scacchiera, ven- 
o compresi sotto la generica espressione di apirivza 

o partita. Dopo che ciò più o meno fa er 

de 


( L S , licemente riesce, 
:jmpegna fra i vari pezzi una Complicata lotta, nella quale 
Do di rado da ambe le parti alcuni di essi pezzi vengono 
n sati 
i o cambiati. È : 7 
PIO SA fadio del giuocv viene ordinaria 
Questo st ea s 
Il'incerta espressione di mezzo della Partita, e quando poi 
co riene un maggior cambio di pezzi per cui ancor meno 
avvi stano sulla scacchiera, a poco a poco sì manifesta l'ul 
ne re narattere della partita, che chiamasi finale, 
Va può anche darsi che pel giuoco molto im- 
ridente di una parte, |’ avversario possa in principio o 
previ ertura della partita raggiungere lo scopo finale della 
nell'ap a. Ma questo deve considerarsi come una eccezio- 
Da succedere soltanto con giuocatori sommamente 
no) i - 
i inesperti. È È alice ‘ 
deboli SO REG, ammonire. il principiante, riportando 
Vog vi aperture, tanto più che la teoria le ha parti- 
queste brevi dicate ed ha dato loro un nome speciale. Il 
in J . ‘ ‘ A n 
CORR può da ciò rilevare quali pericoli egli nel giuoco 
. 1a) ° aci, vi tI 
PI tico, massimamente nel principio debba Seo mine 
pretooa ina tutti i pezzi (fig. 101) nella in De) 
5 re ri- 
P (stione sulla scacchiera, e sì avverta che "i ala 
BRA ezzi bianchi perchè più Ce e di Done 
Oi ; on delle caselle, che comincia colla Tor 
indicazio 
A “ Pi inciando 
na bos Ria dapprima muovere il Bianco, cominociand 
Noi facci 


dallo spingere Il pe puen: il 
Ì done di Re due passi, eseg do 

p 8g 

tratto 


mente indicato 


1. E2-E4. 4 

nerale questo è il miglior tratto che ni Lieto 
in Brio poichè apre la via a due pezzi 

; Ì n . . ra- 
srt " Si inline quel ta Da È: È 
Met esso muovere per primo tra ni de 
DR Su d è un tratto piuttosto di Sa x Rn 
ce LT Chi giuoca pel primo prenden 
vione 


de Ci 


giacchè lascia rinchiuso l'Alfiere di Re, che è TA 
tante pezzo di offesa. Più impor 
È contro la regola ciò che alcuni Biuocatori s 
fare, cioè di eseguire da principio due tratti Sano di 
pedone di Donna; da tutti i maestri e migliori con a Ti 
come da tutte le Accademie di Scacchi, ciò è ASSO cati, 
disapprovato, e non è permesso principiare che "Ri nta 
solo tratto. On uh 

Come miglior risposta al suddetto tratto del 5; 
reputasi per le medesime considerazioni fatto Per chi dun 
primo, essere lo stesso movimento del pedone di Re, ci 

1 GONSGE ET-Eb. 

Faremo poi seguitare al Bianco la sua apertura 

vendo il suo Alfiere di Re 
2. F1-C4. 

L'Alfiere va da destra a sinistra tre caselle Diù innanzi 
nel mezzo della scacchiera. 

Lo scopo di ciò è, non solo di porre in giuoco un pezzo 
importante, ma anche perchè l’ Alfiere dalla casella da lui 
attualmente occupata minaccia il punto più debole dell’av- 
versario, cioè la casella FT, in cui trovasi il pedone d’ AJ. 
fiere di Re nemico. 

Là, più che in qualunque altro punto, il Re può essere 
minacciato, ed il principiante ne vedrà subito nei tratti se- 
guenti il più efficace resultato. 

Il Nero risponde collo stesso tratto, cioè 

Di esa F8-C5. 
Dopo ciò vogliamo che il Bianco profitti della libera 
uscita della Donna, portandola in giuoco. Ne avviene 
3. DI-H5, 
cioè che la Donna va alla metà della fila laterale a destra. 
Ella attacca di là il pedone di Re nemico indifoso a EB, 
che minaccia di prendere nel seguente tratto, dando scacco. 
Il Nero si affretta subito a difender questo pedone movendo 
il suo pedone di Donna 
Base D7-D6. 
Se ora la Donna nemica si ostinasse a prendere il pe- 
g done di Re, essa sarebbe poi presa dal pedone di Donna che 
offende obliquamente da D6 a ES. 
. Il Nero però, nella sua fretta di difendere il suo pe- 
done di Re, ha fatta una svista assai maggiore, giacchè il 


> Mo 


* DICI 
‘anco ora può prendere il pedone d' AIA _ 287 
Bian00 > C'Alfiere di Re, col 
isa 4. H5-F7 


CISU DeL peo tempo il Re, Questo non ud 

endere la Donna, perchè 5) difesa dall’ AXfiera D4 FS ì 
PE alcun modo sfuggire al di lei attacco; 3 può 
5 "n Re riceve dunque così scacco matto 


i P ed il Bi ì 
col quarto tratto vinta la partita. (fig. 105) anco ha 


). 


Fia. 105. 


o que- 

Il Nero deve perciò aver fatto un SONO ar 07.06. ne 

sto consiste nel muovere il pedone CE RARE 

vece del quale il solo giusto tratto sa TALET. Poiohè dalla 
la Donna innanzi al Re, cioò. muovere 


°° {°—80—G 


6 » 


casella ET non solo avrebbe difeso il Pedone qi 
che il punto debole F7, per modo che così il dl Ma an 
Bianco sarebbe stato totalmente sconcertato. OE 

8. Il riportato intento del Bianco 
anche in un'altra semplice maniera. 


poteva esser TAgZIUNA 
1) 


Fre. 106, 


Invece di muovere la Donna sino alla linea laterale, sa- 
rebbe stato soltanto necessario di muoverla due passi avanti; 
a F9, per minacciare parimente di là il punto debole FT. Ne 
sarebbe ayvenuto il giuoco 
1. E2-E4, ET-E5 
2. F1-C4, F8-C5 
8. D1-F8, D7-D6 
4. F8-F7, e matto (fig. 106). 


che per solito viene indicato coll’ D ? DIA) 
scacco barbiere, mentre il tratto della Done tecnica ai 
gi chiama il tratto del barbiere. * Vonna in questo di 


’ “ sto cas 
4. Un'altra breve apertura mo rid 


sibilità di dar scacco matto. Se ci Stra la. più sollecita 


bole primo tratto oè, il Bianco sceglie il de, 
1. F2-F4 sE 
e dopo che il Nero risponde col a 
un passo el pedone di Re 
1 


SARE ET-E6 
Duiragazi E dobale 

jl Nero può immediatamente dar scacco mi = 

cipiante con quale tratto ciò a Veda il prin- 
Dice. DS-H4, + H il seguente 

uesta breve apertura è stats : 

RT p Stata denominata 10 stacco degli 

5. I brevi giuochi surriferiti avvengo 5 
mai, fra giuocatori un poco RE S 
tanto al principiante la possibilità di perder la TO 
cilmente e sollecitamente fin dai primi tratti, e ia 
virgli come pressante raccomandazione, perchè fin dai primi 
tratti tenga bene gli occhi aperti sulla sicurezza del pro- 
prio Re. 

Del resto, i giuochi scelti dal Bianco nei numeri 2 e 8 
non sono per nulla corretti. Poichè non è affatto conve. 
niente di porre in giuoco la Donna durante i primi tratti, 
potendo essa venir facilmente attaccata e forzata a retro» 
cedere, e così il giuocatore perde tempo, 
porta fuori i suoi pezzi. 

Così, per esempio, nel riportato principio 1, E2-E4, ET-Eb; 
9, FI-C4, F8-C5; 8. DI-H5, se il Nero ha scelta la corretta 
difesa 8. DS-ET, può poi la Donna bianca col tratto del Ca- 
vallo GS-F6 esser minacciata e forzata a retrocedere, Il 
Bianco perderebbe dei tempi ed il Nero svilupperebbe con 
vantaggio il suo giuoco. 

Ù perciò bene di tenere presente la regola generale por 
le aperture, cioò di pensare dapprima a sviluppare 1 possi 
di Re e quindi quelli di Donna. Si può dunque proporre co 
mo giusta apertura la seguente 

1. E2-E4, ET-ED 
2. F1-C4, : F8-05 : 
8. G1-F8, D7-D6 (per difendere il pedone di Re) 


mentre l'avversario 


PE _  — — I sa — 
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G8-F6 


4. 0-0, 
5. D2-D3, 0-0 
6. B1-C3, BS-C6 eco. 

8, Nell'apertura di Re si possono dividere le 
continuazioni in due classi, secondo che chi ha spltetior 
muoye subito dopo, un pezzo od un pedone. > tratto 

Nel primo caso si ha subito riguardo ai Pozzi di 
dividesi così l’ apertura di Cavallo dall’ apertura q’ Alf 8; a 
condo che si giuoca subito 2. G1-F8, ovvero 2. FI:C4 ere, 30 

Nell’ altro caso offresi principalmente il muovere i 
pedoni vicini a quello di Re, cioè 2. D2-D4 6 9. F2-F4, Ta 
due i tratti sono di gambitto, poichè i pedoni Possono RO 
sere liberamente presi dal pedone di Re nemico, 3” 

Sotto il nome di gambditto intendesi il Sacrifizio di un 
pedone e qualche volta anche di un pezzo nella ‘speranza 
di acquistare una posizione vantaggiosa. I tratti accennati 
hanno in mira di procurare libero l’inoltramento al pedone 
del proprio Re, per poi impedire l'avversario nei Suoi liberi 
movimenti e nello sviluppo del suo giuoco. 

Se il gambitto si fa col pedone d’ Alfiere di Re, dicesi 
gambitto di Re, e so si fa col pedone di Donna, cioò nel mez: 
zo della scacchiera, dicesi gambitto del centro. 

DeL FINALE. 7. V' è non di rado altrettanta difficoltà 
per un principiante a condurre a termine una partita pros- 
sima alla fine, quanta ve n’ha nel principio della medesima, 

Devesi allora considerare come colle residue poche, ma 
sufficienti forze di una parte, si possa dar scacco matto al 
Re nemico. 

Come più semplice finale, offresi dapprima il caso in 
cui una delle parti deve vincere col Re e la Donna, poichè 
non di rado, a cagione d’una quasi eguale destrezza, resta 
ad un giuocatore in fine un pedone di più, che tosto con- 
duce a dama e col quale raggiunge il suo intento. 

Vogliamo dapprima procurare di chiarire il principiante 
sul modo con cui in simili casi può riuscire a dare scacco 
matto. 

8. Nello scacco matto di Donna e Re contro il solo Re 
è necessario spingere questo all'ultima linea della scacchie- 

4 ra. La Donna sostenuta dal suo Re impedisce all’ altro di 
ì Stare nello linee di mezzo e lo spinge ai lati. Quindi la 
=“ parte più forte porta il suo Re in vicinanza del nemico, ® 

: dà poi col mezzo della Donna lo scacco matto, che si ese- 
‘guisce con facilità. 


g. Mostreremo dapprima pratio 

d essere spinto in un lato. Amente come il solar 

Si ponga il Re bianco a E3 il Se 
avea = 9, i sr 

bianca ® C2 e si facciano i seguenti nero a D5, 


244! 
pu 


9. E3-E4, E6-8; 3. E4-F4, DB-EG;  orabti:], 


ET-F7; 6, C6-D7, e la Donna Uos RES EB-ET; 5 
terale, perchè ‘essendo quella Duca 5 Re 
questi non. può oltrepassaria. ella settima linea 
10. Im simile situazione per dare sceso i 
ora portare il Re bianco vicino all o “matto, devesi 
za linea. Devesi però aver riguardo che dico in ter 
stallo. — Ron avvenga lo 
Riprendendo la posizione lasciata nel 
te, in qualunque casella vada il Re nero Sì 
muovendo il Re da Fb a F6 o 66, Ò 
tratto seguente. 
11. Il principiante può per esercizi 
scacco matto nelle sims sibuazioni» RO 
a) R ED, D B4 e R DT. Matto in tre tratti 
5) E FG, D 67 e R DS, Matto in due tratti 
5) E Eb, D B8 e R GT. Matto în quattro tratti 
I tratti da farsi sono i seguenti: a 
a) 1. B4-BT, DT-E8; 2. E5-EG e nel seguente tratto è 
scacco matto. È 
b) 1. GT-BT, D8-E8; 2. B7-C8 matto. 
c) 1. ED-Fò, GT-H7; 2. FO-F6, HT-H8; 8. B3-G8, HS-H7 
4, 63-G7 matto. 


Mero, preceden- 
Za Bianco prosegue 
per dar scacco matto nel 


DEL VALORE ORDINARIO DEI PEZZI 
PER FARE I CAMBI. 


1. Alfiere e Cavallo, chiamati pezzi minori, possono re- 
ciprocamente scambiarsi, riputandosi in generale di egual 
valore. 

9. Un Alfiere o un Cavallo vale più di tre pedoni, ma 
però meno di quattro ; onde rigorosamente non può per- 
dersi per l’ acquisto di tre pedoni, quando non ne derivi al 
nemico qualche altro svantaggio; como sarebbe. il rimanere 
inferiore di situazione, o soggetto molto all’offesa; il non 
potersi più arroccare, 0 l'avere qualche pedone raddoppia» 
to, 0 disgiunto : pregiudizi che praticamente vengono per 
so stessi a corrispondere al valore di mozzo pedone. 
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3. Due pezzi minori per una Torre a dua 
stima di ugual contratto: e poichè due pezzi Bedoni i 
gono a valutarsi per setto pedoni, come SÌ è delpooni Ven, 
mero precedente, ne viene che il valore della Ò el ni 
cinque pedoni. Orre dd 
4. Una Torre non può darsi per un pezzo min 
Pedone, valendo qualcha cosa di più; ma per un Ore eq ùn 
nore e due pedoni, benchè non sia contratto Portate mi. 
pari, considerando il valore intrinseco di ciascun 0) 
pure praticamente dai giuocatori stimasi Cambio indi 220, 
5. Si reputa pure contratto eguale quello della Do 0, 
per le due Torri ed un pedone, nna 
6. Così parimente quello delle due Torri per tre pezzi 
minori. Ri 

Da questi pochi contratti, supposti Der dimostrare i] va 
lore assoluto non meno che rispettivo di Ciascun Pezzo. 
potrà ognuno venire in cognizione, e fissar Massima del 
come e quando debba determinarsi in qualunque altro cam- 
bio per non errare; avvertendo però di prevedere imman- 
cabilmente quale aspetto sarà per prendere il giuoco dopo 
il contratto: perocchè può facilmente avvenire, che ceti 
cambi, i quali considerati in se stessi sembrano indifferenti, 
o ancor vantaggiosi, riescono poi fatali, attesa una cattiva 
Situazione che ne deriva; ed al contrario, certi altri che 
hanno l'apparenza di perniciosi, rapporto alla nuda valuta- 
zione dei pezzi, ne ristorino il danno con usura, mediante 
la favorevole posizione. 

Sappiasi infine, che quanto si è Stabilito sopra il valore 
ordinario dei pezzi per regolare i contratti, s'intende nel 
principio e nel mezzo del giuoco; poichè le varie oirco- 
Stanze, e le stravaganzo molteplici yerso la fine, non la- 
Sciano luogo a regole universali ‘e sicure; comprovandosi 
anzi dall’ esperienza, che alcuni pezzi sulla fine diminuisco- 
no le proprie forze, come la Donna e il Cavallo, ed altri 
l’aumentano, come la Torre ed il pedone. Da ciò ne viene, 
che in fine di giuoco un Cavallo o un Alfiere potrà cam- 
biarsi con due soli pedoni, la Donna con le due Torri, due 
pezzi minori per una Torre, e così discorrendo. 

L La ragione di tale diversità fondasi in ciò, che nella 
De. fine del giuoco, trattandosi Principalmente non più di re- 
= Bpingere la forza colla forza, come nel principio e prosegui- 
mento, ma di chiudere e mattare il Ro nemico, perciò quei 
‘pezzi più atti al bisogno presente sono preferibili ad altri 


di maggior valore nel combattere es 
nore abilità per l’attuale vittoria - Sbaragliare ma 


na 
x A 6 Fira di mì 
È o, da È A I DS 

ser esempio, loro soli incapaci a AR ui ì due Cavalli 
50 nyversario, saranno in fir + e are lo gene ha 
Le m 1 1 : me di Bluoco d socomatto al 
di una Forre, a quale vince forzatamente a stimarsi meno 
penchè 1 due Cavalli nella mischia di "nte contro il Re solo 
S , 


*a si A m Î n 
combattere più valorosi della Torre Olti pezzi sieno per 


ESEMPIO DI PARTITA 


Gli ammaestramenti che abbiamo dati 
i; deyono ora porsi in esercizio pratico da Te edentemen: 
dapprima con un suo eguale cercare | SR lea) A 
battere. asione di com- 
Le diverse specie d' errori sì SE 
sono meno evitabili negli O Siena cea 
giuoco, e solo pel continuato esercizio a altro 
tare maestri. può diven- 
La teoria soltanto può indicare specialmente alcuni 
rori facili a succedere, e dare il mezzo di correggerlì sr 
evitarli. Unendo alla teoria la pratica, potrà il sriibiphnta 
apprezzare pienamente ciò che è buono e maestrevolmente 
convenevole. 
Presentiamo quindi al principiante un partita con tutti 
gli errori e i difetti che fra ì suoi pari avvengono. 
1. Si facciano i seguenti tratti di apertura, dopo avere 
disposti tutti i pezzi (fig. 107). 
1. E2-E4, ET-Eb 
2. F1-C04, F8-05 
8. D1-F8,  FT-F6 
L'ultimo tratto del Bianco non è del tutto corretto, 
poichè non si può in principio mettere in giuoco con van- 
taggio la Donna. Il Nero ha parimente commesso un errore, 
impedendo la scacco matto minacciato, alzando il pedone 
F7-F6; il Cavallo di Re perde così il suo più valido punto di 
uscita FB, e resta per maggior tempo rinchiuso. Sarebbe 
stato dunque più conveniente il difendersi dallo scacco mi- 
nacciato col muovere il Cavallo 68-F6, portando in giuoco un 
pezzo importante e preparandosi all’ arroccamento. 
4, F8-Hb, G7-66 i 4 
Il dare scacco non è qui che una perdita di tempo; la 


Donna deve tornare indietro ed il Bianco ha perduto un 
tempo. 
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Osservi bene il principiante che bisogna 


qualunque scacco inutile. Sempre svit 
6. H5-F3, B8-C6 Soa 
Il Cavallo nero esce per attaccare nel se 
da D4 la Donna nemica, la quale da H5 avrebbe, ratto 
glio a tornare alla propria casella DI, nella quale fatto mo 
mente sta meglio che in qualunque altro luogo SSR Aria. 
Ta 


della partita. 


AMS AE SE c_y 


; 7 ; 
7a di , a CHÉ 
6 
(5) 
4 
3 
i 2 
1 


ASBI ECCEDERE H 
Fia. 107. 


Ora giuocasi per tener lontano il Cavallo. 
6. C2-C8, D7-D6 
Veramente il Bianco avrebbe fatto meglio di muovere 
il Cavallo di Re a E2 invece del pedone C2-C8, perchè 008ì 


sarebbe anche tenuto lontano ic 


si 06 5 
rando larroccamento. = Avallo nemico, Drena 
È sempre svantaggioso il porre To epa- 
chè di là spiegano meno la loro forza valli nei lati, pere 
adosso + n SOMMO) per esempio, 
T. G1-H3, DS-E7 ’ 
8. 0-0 HT-H5 
9. B2-B4, C5-88 


__10. B&-B5, CGAS 
Lio spingere 1 pedoni dai lati è in ea 
taggioso; perchè indeboliscono il loro ut reo van- 
î si Ò a ; espettivo 
di rado vengon peo verano nei tratti see A 
Il Bianco procura di difendere i e, 
cato, ma non fa bene, perchè, Sea attac- 
mico, divide i pedoni del centro RYAN tina ne- 
linen ©, il che non è commendevole a cagione debt sulla 
limento che ne risulta alla catena dei pedoni. indebo- 
11...... C8-G4 
Il nero trascura qui con suo svantaggio di La 
J Alfiere contro il suo Cavallo, mentre troppo DARE 
attaccare la Donna bianca. 
12. F3-63, G4-E2 
Con quest’'attacco, come si vede dal tratto seguente, il 
Nero perde un tempo; sarebbe ciò stato meglio, come si 
è detto, che avesse dapprima preso l’ Alfiere, e così 12. A5-04 
e 18. D3-C4; avrebbe poi potuto giuocare con vantaggio 
13, G4-E2, 14. FI-E1, E2-C4, guadagnando in questo modo un 
pedone 
13. FI-El 
qui il Bianco per la fretta di salvare la sua Torre, tralascia 
di fare il tratto migliore G3-G6. 
19 oca E2-G4 
14. C1-E3, B8-E8 
15. E1-E8,  F6-F6 
L'attacco che il Nero porta sulla Donna bianca, è pre- 
coce ; avrebbe dovuto prima pensare & sviluppare la partita 
con altri tratti come G8-H6 e l'arroccamento dal lato della 
Donna. 


18. E4-FO, G6-FD È 
Qui sarebbe stato meglio di opporsi all'attacco det 
nello stesso tempo alla Donna e alla Torre, movendo F2-F4, 
1 17. E8-E1, ET-F6 


a 276 2 » 
Jl Bianco cerca di sfuggire al doppio atta 
done Fò. Dicesi una simile Situazione, in cui un SCO da È 
mico attacca nello stesso no: due pezzi, infonca ione iù 
; iali. Il Nero non yede nel seguent; fe 0.4 
gli occhial 18. F2.F3, De 8 attacco fan 
che il pedone F4 non è difeso che apparent, 
pedone di Re Eb, poichè questi, dopo i tratti 
19. H3-F4 F6-F4 
20. G3-F4 
non può da Eò5 prendere e andare a F4, poichè GORE 
sarebbe esposto all'attacco della Torre bianca, È er 
errore comune ai principianti, e non si può mai abbaste ùn 
raccomandare di non confondere, calcolando, le difeso FARA 
renti colle reali. È apparente qualunque difesa, Ja di 
quando fosse eseguita esporrebbe il Re ‘allo Scacco, cia 
darebbe in preda al nemico un pezzo maggiore. 5 
Al Nero, dopo questa grossolana svista, non resta più 
speranza di salvare la partita; dapprima tira indietro il suo 


Alfiere attaccato. 


ementae dal Ù 
i) 


roes6an G4-D7 
Ne segue poi: 

21. FA-F7, E8-D8 
e perciò era meglio, che il Nero con 20. A5-C4 avesse cam- 
biato l’Alfiere bianco che attaccava, poichè è sempre van- 
taggioso di cambiare un pezzo attivo del nemico contro un 
proprio che non è in giuoco. 

22. F7-F8,  D7-ES 

28. D3-D4, A5-C4 

Nella fretta di condurre innanzi attivamente 1 attacco, 
il Bianco non vede la perdita di un pezzo; sarebbe stato 
meglio di indebolire anche più decisamente l’ayversario 
con 04-68. 

Però deve sempre guardarsi il principiante dal voler ri- 
tornare indietro dopo aver fatto qualche tratto cattivo, quan- 
d’anche sia un'evidente svista. 3 

È assai più vantaggioso per acuire il colpo d'occhio Li 
per esercitarsi nelle più corrette combinazioni, di seguitare 
a giuocare regolarmente la partita anche dopo le più grandi 
Sviste, preferendo di perder così in principio anche un'In- 
tera serie di partite, anzichè per tal modo avvezzarsi male 
‘con giuoco fiacco. 


2A. DA-E6,  C4-E5 


1 ultimo tratto del Nero fu w 
segue 

de 26. FB-F4 

conduce direttamente alla perdi 

compro stato meglio riprendere i] 


quantunque così la linea aperta inn 


NO BICE Di E 


n erro: x mn 
Te, poichè Y e. 


ta della partita 
pedone ES dol 2 


Anzi al Re FA 


Sarebbe 
pedone De, 
rebbe stato 


Fia, 108. 


un evidente svantaggio. Meglio 
gere il pedone D6 a Db, mentre 


di tutto sarebbe stato spin 
così con tutti e due i pe- 


doni nel mezzo il Re avrebbe acquistata por qualche tempo 


una sicura difesa. 


25, +... 00 ED-08 


Il Nero vuol così salvare il 


Cavallo attaccato nello 


i de poi 
stesso tempo minacciare la Donna nemica, ma non vede p 
lo scacco matto immediatamente possibile dh) 
26, F8-ES matto. (0g. 108). 


È chiaro che la partita da noi riportata 
mente destinata a chi è principiante affatto, a Prinoj 
ra conoscenza di certi grossolani errori che ELI 
dere, ma può anche servire ai giuocatori 
esercizio ed esame, onde trovare, risponden 


Dal 
Chia. 
nz; ti È; 
ati 
do alle 
da farsi Si 


È tato, può ;l 
cipiante passare alle seguenti aperture, che riguardano 


cipalmente alcuni più lievi errori, i quali non dit 
contrano anche in giuocatori alquanto esercitati, 


Prin 
Prin 
Ado g° in 


ALTRI ESEMPI DI PARTITE, 


PROFITTARE DEI SINGOLI ERRORI. I più lievi errori della 
maggior parte dei giuocatori, che non consistono evidente. 
mente in grossolane sviste, si riportano quasi tutti all'im. 
perizia di approfittare conseguentemente dei Primi tempi, 

Il perder tempo nei singoli tratti è nella maggior parte 
dei casi anche la cagione della perdita della partita. 

Il pronto e conseguente sviluppo di tutti i pezzi forma 
da sè soltanto la corretta base dell’ Apertura; bisogna in 
particolare proibirsi severamente qualunque precipitato at- 
tacco dei singoli pezzi, finchè non si portino in giuoco altri 
pezzi necessari a sostenere l'attacco. 

Abbiamo già ayuta sufficiente opportunità di osservare 
nelle antecedenti aperture che le trasgressioni di questa 
massima consistono non di rado in manovre isolate ed inu- 
tili della Donna. Ma bisogna nell’ apertura della partita evi- 
tare anche alcuni isolati e precipitati attacchi, massimamente 
Se il Re non è stato già precedentemente posto in sicuro 
coll’arroccamento, se alcuni pezzi principali si sono troppo 
spinti nel campo nemico. 

Il giuocatore potrà veder la prova della verità di queste 
asserzioni nella seguente partita speciale, e procurerà quindi 
di migliorare il suo giuoco. 

1. Partita: 
1. E2-E4, ET-E5 
: 2. G1-F8; 
Questo Cavallo, che attacca il pedone di Re nemico, 
una delle migliori aperture, così preparasi tanto lo 
"dei pezzi dal lato del Re, che l’arroccamento. L'u- 


N e a a “ 


1° Alfiere di Re che noi n 
goir® So apertura, deve subito seguirlo 
ce? Dre DI-D5 

isposta si fa non di rado da pi SER 
eserttati Biuocatori pratica 
to eseroltati a quel trsbto del Cavallo; ma è meglio cer- 
Desa difendere il pedone di Re, 0 col 


() 
0 già indicato done 


Cavallo di 
tame! endo un passo il pedone di Donna, di Donna 
o Sping SRI 
4. F1-C4, D8-G5 
5. Eb-F7, 65-02 


Fia, 109. 


a Don- 
ntana troppo con quest’ ultimo tratto la Do: 
Il Nero allo: 


na dal suo giuoco, cosa che come po 
perdita della partita. 


j vedromo; trae 5800 pr î E 


di 
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8. D1-H5, G2-H1 


7. EI-E2, Hi-Ci 
Questo è un errore grandissimo del Nero, Per 
di guadagnare un pezzo egli allontana ECCESSIVA 
Donna dal suo Re, lasciando questo indifeso e da 
tunità all'avversario di eseguire la seguente bella I OPpor. 
dente manovra. Sarebbe stato meglio cambiar la Do a 
vendo 7. H1-F3 rendendo così il giuoco eguale, DNA mo. 
8. F7-D6, ES-D7 
9. H5-F7, D7-D6 
10. B1-C3 
È questo il tratto più energico del giuoco del Bian 
Questi sacrifica un altro pezzo, per ottenere una Sicura vit 
toria, e dimostra così l’ errore commesso dal Nero movendo 
la propria Donna. 0) 


Smanj 
Menta la 


18. F7-F8,  E4-D4 
14. F3-D5, e matto. (fig. 109). 

Se il Re avesse prima nel dodicesimo tratto preso il 
pedone D4 invece del Cavallo, il Bianco avrebbe parimente 
ed immediatamente dato scacco matto colla Donna 18. F7-D5. 

Apparisce evidentemente dalla riportata partita, quanto 
sia svantaggioso l’attaccare intempestivamente colla Don: 
na, particolarmente quando col prendere qualche pezzo, si 
allontana troppo dal proprio Re. 

del pari imprudente il muovere qua e là senza scopo 
questo pezzo della maggiore importanza. Questo errore si 
incontra spesso specialmente in coloro che giuocano solo 
per pratica, e cui piace soltanto l'apertura col pedone di 
Donna, . 
Il seguente esempio può bastare ad ammaestrare in cid: 

1. E2-E4, DT-D5, 2. E4-D5, DS-D5, 8. B1-C3, Db-E6, 4. F1-E2, 
B8-C6, 5. D2-D4, E6-G6 (per evitar l'attacco doppio del pe- 
done D4-D5) 6. G1-F3, GB-62, 7. H1-G1, G2-HS. 8, E2-C4, G8-F6, 
9. C4-F7, E8-D8, 10. F3-G5, H8-D7, 11. G5-E6, guadagnando la 
Donna nemica, 

2. Partita: 

1. E2-E4, ET-E5 
2. G1-F3, B8-C6 
8. F1-C4, F8-C5 
4. 02-08. 


Questo tratto è fatto per unire duo Di 
della 80200 iera. Che se il Bianco vole 
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pedoni nel mezzo 

886 gni eZ, 
8 spingere il suo 


codone di Donna due passi D2-D4, ;1 pedone dj 
i Re avrebb 
li) 


potuto prenderlo impunemente, 


15 DOOUE so 

5. D2-D4, = 
6. C3-D4,  C5-p4 
T. BI-C8, FG-E4 
8. 0-0, E4-08 
9. B2-03, B4-03 
10. DI-B8, 


BAI 
Tutti e due gli ultimi tratti del N 


‘nà nell'impeto di prender pezzi Sto Bono precipitati 
Doo Re P P r pezzi, lascia indifeso il va 
11. C4-F7T, ESFS 
12. C1-G5, CG-ET 
18. F8-E5, = Al-D4 
14. F7-G6, D7-D5. 


necessario per difendere lo scacco matto 


15. B3-F3, C8-F5 

16. G6-Fb,  D4A-EG 

17. F5-E6, Eb-F8 

18. G6-F6, GT-F6 

19. F3-F6, R FS-ES 

20. F8-FT7 e matto. (fig, 110). 


Questo tratto è 
minacciato & FT. 


PARTITE CORRETTE, 


Per mostrare al principiante il corso delle così dette par- 
tite corrette, cioòd di quei giuochi nei quali si trovano da 
ambe le parti il minor numero d'errori possibile, riportiamo 
due giuochi, di cui uno fin dalla metà della partita vieno 
decisa con manovre felicemente condotte, mentre l'altro 


fino all'ultimo stadio del finale è completamente ben con- 
dotto. 


1. Partita : 
1. E2-E4,  ET-ED 
9, GI-F8, B8-06 
L'ultimo tratto del Nero è la miglior risposta, e 
vallo di Ro bianco, poichè si oppon® pienamente AIAR 
che egli fa nel mezzo della sonochiera sulle duo caselle del 


br 252 
centro D4 a E5, e nello stesso tempo difende 


il 
Re offeso. Pedone 
8. F1-C4,  F8-C5. di 


Il Bianco sviluppa il suo giuoco conseguen a 
conosciuta massima, che bisogna dapprima Densare te ama 
in giuoco i pezzi di Re. È 


2 po 


4.0-0, = D7-D8 
4 5. C2-C8,  HT-H8 
] Il Bianco vuole unire duo pedoni nel mezzo della seno: 
chiera, ma il Nero avrebbe dovuto mettere in giuoco i suoi 
Pezzi, invece d’alzare il pedone di Torre. È vero che lo 
8pingere i pedoni di Torre trattengono i pezzi nemici dal 


sinoltrarsi, MA nel principio della partita, in SO 
cui so 


pin 


gori tratti più efficaci e tendenti n neces- 


da commendarsi. allo. sviluppo, di rado è 
6. D2-D4, Eb-D4 : 

1i Nero prende per non perdere un ped 
jp Alfere offeso indietreggiasse, no pri Poichè se 
opo di che il Bianco cambia le Donne, e qua 10 ari 
i Uavallo 


P 2 
d il Re riprende; guadagna il pedone Eb 
% nane 


8. B1-C3, AT-AG 
9. A2-A3, 08-64 
10. D4-D5, CB-E5. 
n pedone di Donna fu spinto, perchè il N 5 : 
ai prendere il Cavallo coll MRS si 
edone a D4 attaccato da due pezzi e difeso Rida x 


soltanto. 
11. C4-E2,  G4-F3 
12. E2-F3, G8-F6 
18. F3-E2, G7-65. 

Il Bianco ha intenzione di spingere in seguito i 
done F2 2 F4, ed il Nero cerca di Simi al a esatta 
to, meditando nello stesso tempo un attacco di pedoni con- 
tro il Re nemico. 

14. GI-HI, Gb-G4. 

Il Bianco deve muovere il Re, per potersi opporre ai 
suddetti pedoni, altrimenti si esporrebbe il Re allo scacco 
dell’ Alfiere 

15. F2-F4, G4F3: 
ossia il pedone nero G4 prende passando il pedone bianco. 
Si è parlato di cid al numero 84 degli Elementi del giuoco, 
pag. 248. IL pedono F4 vien tolto dalla scacchiera, e nello 
stesso tempo il pedone nero da Q4 vien posto a F8. 
16. E2-F8, DS-ET 
| Il Nero si prepara l' arroccamento dalla parte di Don 
na, cioò all’ altro lato di quello în cui si è arroccato il Bian- 
co. Questa manovra è sempre commendevole, quando sì 
spera di attaccare con successo il lato dell’ arroccamento 


nemico. 
17. DI-E2, H6-H6 


18. C1-G5, , À a 
Veggasi per l’ arroccamento dal lato di Donna, il nu 


mero 82 degli Plementi del giuoco, pag: 246. 
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19. F3-H5, F6-HS5. 


Con questo tratto ha principio un Biuoco , 


alcolato del Nero, che lo farà riuscir vincit Olto Lal 
rana volesse da 65 prender la Donna a l'AlRI 
vallo nero da H5 a 63 darebbe subito il lc ; il n. 
pedone non potrebbe prenderlo senza esporre i] Ro Poicha i 
della Torre, ed essendo la casella G1 chiusa al Ro all'offasa 
dell’ Alfiere che sta a B6. Il Bianco perciò pensa a gione 
tutto a prendere il Cavallo colla propria Donna A di 
20. E2-H5 
giacchè gli resta sempre l’attacco del suo Alfiera sulla DI 
na nemica. on 
20 , ET-D7 


22. H2-H8, D8-G8 
Il Bianco si è difeso dallo scacco matto minacciato dal- 


la Torre a H2. 
28. FI-F5, G8-G5 
Il Bianco cerca di togliere al Cavallo G4 la difesa della 


sua Donna; ma il Nero lo previene con un giuoco. inge- 


gnoso. 
24. F5-G5, G4-F2 
25, HI-Gl 
Se il Re va a H2, il giuoco resta deciso a favore del 
Nero coi seguenti tre tratti: 25. ..... H8-H3; 26. 62-H3, 
D7-H3; 27. H2-GI, H3-H1 e matto. 
I CIOROO , F2-H8 


Il Nero dà doppio scacco, perchè il Cavallo Scopre nello 
Stesso tempo l’attacco dell’ Alfiere contro il Re. 
26. G1-F1, H3-G5 
ed il Nero deve guadagnare col tratto che ora minaccia 
H8-HI, stando egli, oltre di ciò, già in vantaggio di un 
pezzo, (fig. 111). 


2. Partita: 
1. E2-E4,  ET-E5 


2. GI-F8, B8-C8 
8. F1-C4, D7-D6 
Questo tratto rinchiude 1 Alfiere nero di Re, e perciò 
non è bene il farlo finchè l’Alfiere non sia uscito. Egli è 
un tratto di semplicissima difesa e procura sempre un giuo- 
|. co sicuro, ma concede all’avyersario molta libertà nell’at- 
tacco. Questo però deve esser condotto così conseguento 


come nella precedente partita. 


4. D2-D4, E5-p4 295 

5. F3-D4, CB-D4 

6. DI-D4,  C8-EB 

Nero teme la Bariodiora linea d'attacco dell Alfiere 

DI F7 e cerca perciò possibilmente di cambiarlo. 
Ca 7. BI-C8, EB-c4 

8. D4-C4, DS-D7 

9. CI-E3, G8-F6 

10..0-0-0,  DT-C8 

11. C4-C8, B7-C8 


Fio. 1ll. 


jrsì una 

er aprirsi uni 

Il Nero desidera il cambio delle e na Met 
linea sull’arroccamento nemico ; il 


x indietro la Donna. 
per non perder un tempo col tirare indie 


- mn cn°‘141—|— E 


12. E3-D4,  F6-G4 
18. F2-F3, G4-E5 
14. D4-E5, D6-E5 
Il Bianco cambia il Cavallo contro il suo 


verso la fine della partita, un Cavallo che non ere Percha, 


fiere limitato ad un solo colore, aumenta di forza Ome }» AL 
15. D1-D3,  FS8-D6 3 
16. C3-DI, 0-0 


17. D1-E8, F7-F8 
18. E3-F5, D6-C5 
19. D3-D7, F8-F7 
20. DT-F7, G8-F7 
Verso la fine della partita, quando la Maggior parte dei 
pezzi e le Donne furono cambiati, il Re acquista ne 
non di rado diviene della maggiore importanza, in certi cal 
di porlo in giuoco quanto più presto è Possibile, Poichà 
coopera grandemente coi pedoni cui protegge, mentre se ne 
vanno a dama. Non è bene però muovere il Re finchè la 
Donna o tutti e due gli Alfieri dell’ avversario sono ancora 
in giuoco. 


21. H1-D1, ‘G7-G6 
La Torre è molto a proposito per Signoreggiare la linea 
aperta, e così isolare non di rado il Re nemico dai punti 


decisivi. 
22. F6-G8, C5-E8 
28. C1-B1, F7-E8 
24, D1-D8, E3-D4 
25. G3-E2, C6-C5 
28. D3-A3, AT-A5 
L'attacco C2-C3 avrebbe col tratto dell’Alfiere a F2 rin- 
chiuso nella linea D la Torre, mentre il Nero col risoluto 
Spingere dei suoi pedoni e della sua Torre, avrebbe guada- 


to tempo. 
So i 27. E2-D4, E5-D4 
28. C2-C8, E6-D6 
29. BI-C2, D6-C6 
80. C3-D4, C5-D4 
81. AB-A4, C6-C5 
82. B2-B4, C6-B5 
Se il pedone prende il pedone, la Torre è perduta. 
88. A4-A5, AS-A5 
Tg 84. B4-A5, B6-A5 
vd 85. F8-F4, AG-B5 i 
«_56©208. 07-05 A 


servi bene il giuoco dei pedoni SI 

ente il lato destro bianco Si Ambe le patti, 

il Re nemico sta lontano. Potente guada- 
37. E4-E5) FG-E5 
38. F4A-Eò, Bb-C6 


i 08 
i finalm 


UL 
to perchè 


gn 


Fre. 112. 


cacco, il Bianco può prendere il 


Se il pedone nero dà 5 
dama 


pedone D4 indifeso e quindi può per primo andare & 


col suo pedone di mezzo. 
39, A2-A4, 06-05 Ò 


ed il Bianco deve guadagnare. Poichè se il Nero giuooa. 
D5-E5, il pedone di Torre può liberamente andare a dama, 
n invece giuoca 05-04, ne segue dapprima 41, D3-02, © 
| Re nero non può più impedire l'inoltrarsi dei pedoni bi 
ESSO 


di 


ci 


ue i D 
edoni 
dna 
Sri 
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mentre il Re bianco può trattenere tutti ed 


dall’ inoltrarsi. 
DEI PROBLEMI 


S' intende per problema qualunque Specie di fina] 
si combina con arte, ma che potrebbe esser risultato È 
partita effettivamente giuocata. Data una Posizione, } % 
cerca che le è relativa, forma l’oggetto del problema, ART 

Può essere oggetto del problema la domanda sulla vi 
cita di una delle parti, oppure sul modo di raggiungere n 
certo scopo in un determinato numero di tratti; per Ore: 
pio il matto, lo stallo, il patto, e finalmente lo Scaccomatto 
a vinciperdi. 

Le domande che hanno relazione ad una data Posizione 
si formulano per esempio, così: Come si può guadagnare } 
oppure: IZ Bianco muove e guadagna, è simili. Per lo più si 
determina il numero dei tratti necessari a dare scacco mate 
to, per esempio: Come può una delle parti dar matto in tanti 
tratti ? oppure: IZ Bianco muove e dà matto in tanti tratti, Nel 
lo scaccomatto a vinciperdi, una delle parti deve costringer 
l’altra a far tali tratti che finalmente ne avvenga lo scac- 
comatto per la prima parte. 

Per dare ai principianti una idea dei problemi, ne rife- 
riamo alcuni accompagnandoli con qualche pratica osser- 
vazione. 

Nella seguente posizione è evidente che il Nero si trova 
in vantaggio. Bianco, R. H2; D. EB; T. Al, D4; A. A2, B2; 
O. H4; p. AB, 62, H8. Nero, R. H8; D. C2; T. D8, E8; A. BT, 
67; C. B6, H5; p. A6, B5, C7, H6 (fig. 118). 

Con tutto ciò si domanda Se, essendo il tratto del Bian- 
co, può questi trarre a favor suo la partita. Il lettore ri- 
sponda dunque a questa domanda: Chi potrà guadagnare, es- 
sendo il tratto del Bianco ? 

Il miglior tratto del B. è D4-D8, Se la Torre vien presa, 
Îl Bianco matta con 2. E3-HB, C2-H7; 8. H4-66. Se invece al 
primo tratto la Donna nera prendesse l’ Alfiere B2, il quale 
impedisce a quello che sta a G7 di prender la Donna bian- 
ca quando va a H6, ne seguirebbe per secondo tratto de 


Che 


Bianco E3-E8 e poi il matto colla stessa Donna da E8 a 


Se il Nero muove H8-H7, il Bianco dovrebbe giuocar pari 


to E3-E8, guadagnando la Torre. Gli. altri tratti lita 
SSA facilmente. x 
Jiszabo emo ora un semplicissimo esempio dello Stallo che 


i 
P 
< 
i 
; 
{ 
i 


arto più 
rende patta la partita ed offre uno scampo alla eve, HI 


debole, la quale non aiutata dalla nn 
mancabilmente perduto. Bianco, R. 


19 
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R. Di; D. 66; p. Ab, F8, G4 (fig. 114). n Bianco 


tratto, movendo B2-B1 dà scacco al Re 6 minaggio ® ha i 
na nemica. Il Nero, per non perder Ja Donn a lap 

partita, è obbligato a prender la Donna a BI ed; 
ponendo in istallo il Re bianco, 1 


+ 0 
quindi}, 
TADAttAra 


Fia. 114. 


Nella seguente posizione il Nero è assolutamente supe» 
riore, ma il Bianco che ha il tratto, troverà ciò nonostante 
il modo d’impattare, Bianco, R. G1; D. E8; A. B4; 0. ET, 
F8; p. A3, 62, H8, Nero, R. G5; D. G7; T. A8, H8; O. H4, H6; 


MR 


‘4 (fig. 115). Si 
, p. AT, ES, FA (Ag. 115). Si presenta dapprima i 
do Di 5, ma il Nero si coprirebbe col cia trat. 
ta oquistorehbo in pochi tratti il di sopra, Gaeta A 
ponn® il Bianco otterrà per lo meno d'impattare = 
: giuoca 


pei 


CREDERE 


Fia. 115. 


dunque E8-F4 ene segue G5-F4. 2, B4-D2, F4-Eb (se va aBà 
matto con FB-H6); 8. 02-08, EB-08; 4. 08-84, DO0T; È; bai 
07-08 (so andava a B8, il Cavallo F6-DT dava il matto) ii 
8. A-B4, ed il Bianco collo sencco perpetuo sgpatta: a 
La seguente posizione è un esempio di soaocomatto alla 
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inciperdi. Bianco, R. AI; T. DI; A. Ab, BI SOR 
Ro HS; A. C4, E8 (fig. 116). Il Bianco costringe MESS 
dargli matto in sei tratti. 1 D1-D8, C4-68; 9. A5-03 Noro g 
8. DS-A8, D4-Eb (il Nero evita più che può di DR i) 
fiere per non dare scaccomatto); 4. C3-D4, E5-F8; 5, DA 
F6-67; 6. E5-F8, non rimanendo altro tratto al Nero che di Ei, 
è costretto a dare il matto. Su questa condizione gi o Fg, 
l’idea del matto alla vinciperdi. Onda 


der DA 


— 
pero 
mez 


HA 
% 


AAA 


Fio. 116. 


Fra i problemi che riguardano lo scaccomatto, distin- 
guonsi i semplici dai condizionati. In questi lo scaccomatto 
collegasi a certe specialità d'un pezzo indicato, d'una Sr 
Sella distinta, o di non prender certi pezzi nemici. x: 
Spesso si fa il patto di raggiunger lo scopo con un distin 
‘pedone; 


208 


ì por. tal modo si cerca nella seguente 
matto IN qui uattro ISO SE pedone d’ Da di dar 
Rest e ì Re:0a, DO. Nero, By Db; Dt, 
Rag: 117). Ls 50 uzione richiede i seguenti tratti. A 05, 

appri- 


È, 


Di Da e prende la Torre, 
Lo 05-04, ‘ene seguo 2. A 
tto un 
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dl Comunemente il matto semplice Senza 


È i Aloun? 
strizione forma lo scopo dei problemi. Ora o 
cuni da risolversi a favore del Bianco, che avrà RE OTIO al 
tratto. "obra i 


AGENDE rR A x 


Fra. 118, 


Matto in due tratti. 


tratto giusto è E8-08, dopo di che a 
ianco 


p' unico ll al 
caccia il matto 0 altro tratto E2-E 
wi 4, Il Nero può impe- 


| 


| 
Fio. 119. 


dirlo con B5-C8, ma allora Q4-E3 dà il matto (fg. 119). Le: oi 
dito ct a a problema 50 mon per 
ATA 


indurre ad inutili tentativi. 


298 
Matto în due tratti. 


B. R. B5; T. B8; A. 62; C. C5; p. Fg 
X. R. D4; p. B4, E4 (fig. 120). 


È un tratto giusto 62-H1 perdendo un tempo per forzare 


È tto 
W 2 muovere il Nero, il quale se giuoca E4-E3 ha ergo sr 
È. dal Cavallo che va a EB o dalla Torre a D8, e to 
invece da D4 a Db, vien mattato dalla Torre a DS, 


Matto in tre tratti. 


Hi; D. E1; A. H3; O. D2, FT. 


B. R 
D4; O. C4, F4 (fig. 121). 


N. R 


298 % 
1. D2-B3, D4-D5 (se va a D8 


1’ Alfie 
F4-E6; 8. H3-62 m. (fig. 199), LI ce 
; 


SATA A 


Fia. 122. 


Matto in quattro tratti. 


B. R. H1; T. El, F7; A. C4; O. E2; p. B8, C8, 62, H2, 
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x Resi T, C8, D8; A. CT; C. C8; p. AT, BI, 67, 
HB (6g 123). 


800 


Il Cavallo E2 dà il matto con quattro calli 


E5-0G; 2. G3-E4, DG-EG; 8. ELCO, E6-DB; 4. Cup eNDa 


Fia. 124. 


Bol 


3 
i 


Matto in quattro tratti. 


= 
[fe] 
CN 
n 
Do) 
ca) 
_ 
(cel 
lia 
Na 
Lu 


A. Db, 68. 


T. Gi 
p. D6, 


p.R. E3; 
N. R. 66; 


ic agree 


). 


8. H6-G7, F6-E6; 4. G1-G5 m. (fig. 126 
, E6-F4; 8. E8-F4, ciò 


1. G3-F4, Vedi la variante (4), Gb-F5 


(4) G5-H4; 2. D6-F3. 


4. G1-Hl m. 


802 


Li 


Eb.gg, 
Che Yuola, 


ASFO DIE ei 


AB. 0 DEU SE OH 


Fia. 126. 


in quattro tratti. 


Matto 


Ù) 


bal 
s 
(co) 
wi 
3 
ui 
È 
el] 
E3 
ci 
“a 


1. F6-F4, G6-F4 
AG-B3 m. (fig. 128). 


304 


A 


SMMPASCREDZ BI E 6 x 


ANNIE CEDAS pa nn 6. H 


Fio. 128. 


Matto in cinque tratti, 


i D. ci’ (fig. 199). 
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1. DG-AG, AG-B4; 2. AG-B5, B4-C3; 8. B5-64, 


08-09. 
D2-E1; 6. D3-E2 m. (fig. 150). 54. 04h 


MESESEGREDISE FP GL 


LA 


ARG RICEEDa KE: G- H 


Fia. 130. 


Matto affogato în dieci tratti 
LA 


RERDI; DAD; I 
p: AT, E2, F2. i ; Da, 0; A H3; 0. EB, FT. 


Fia, 181. 


NR. E4; A. A2; 0.08; P c4, 06, DI, EB, EG, F4 


64, G7 (fig. 181). x 
D 


ge |» i». 


1. F2-F3, G4-F3; 2. E2-D3, C4-D3. 3. H3-F5, E8.F 
C5-D4; 5. AT-A8 diventa Alfiere, A2-D5; 6. 06% D # 


nn 


PARE 


77 


ALE: crap ora A 


Fie 182. 


‘7. A8-D6, E6-D5; 8. ES-F6, G7-F8; 9, D6-E5, F6-E5; 10. Il Vela 
lo da F7 a DB 0 a 65 dà matto (fig. 182). Questo proble 


celebre Jaenisch chiamasi I 

dea Dicesi di questo duce e gabbia di ferro Fa : 
s RO etto PESTE che ta La 
in una & tro il sultano Baj cesse esporre 
si paragona alla costui situazione jazet da lui vinto, è 
questo problema. 6 quella del Re néro ‘în 

Nel cercare la soluzione dei problemi bi 
guardo alle particolari proprietà d' A bisogna aver ri- 

La Donna è adattatissima a dare a 

La Torre dà matto facilmente ERA scacchi, 
ve spesso & dare scacchimatti di questo inee laterali e ser- 
della scacchiera. genere. nel mezzo 

1 Alfiere è proprio a guadagnar tempi. 

Il Cavallo è molto attivo unito ad altri i 
dare da sè solo il matto affogato. Due La e può 
cemente la caccia al Re nemico. anno effica- 

I pedoni si prestano con molta varietà 
matto, anche andando a dama e a COSE 
che più può esser utile. o rn 

: Fra le varie idee che sì basano sulle speciali combina- 
gioni, s0n0 particolarmente da considerarsi î preparativi, i 
tratti di doppia offesa, i tempi guadagnati ed i sacrifizî. ; 

Sono tratti preparatori quelli che hanno per iscopo di 
sostenere una lontana combinazione, 0 di chiudere al Re ne- 
mico alcune uscite per far più sicuro lo scaccomatto. 

Doppie offese son quelle che s’ appoggiano sopra tiri di 
doppia mira, tanto di semplice attacco che d'una contem- 
poranea colleganza di attacco e di difesa del proprio Re. 
Fra questi hanno molta importanza gli scacchi di sco- 
perta. 

Guadagnansi i tempi più facilmente coll’ Alfiere 0 colla 
Donna, e si forza il nemico ad esaurire i suoi, 0 sì pre- 
viene lo stallo in cui potrebbe trovarsi il Re nemico, 

Finalmente i saorifizîi hanno per iscopo di far cambiar 
posto forzatamente al Re nemico, di deviar l' attività d'al- 
cuni pezzi nemioi molto importanti, 0 di aprir la via gi 
proprî pezzi. di UA 

Lo soluzioni dei problemi danno origine ® diverse pare 
ticolari combinazioni, Alcune consistono in una serio 
tratti che presentano 1’ idea propria del problema, altre no 
formano la base colla loro eleganza nella disposizione 
pezzi o prima o dopo oche il problema gin indovinato. 


lt 


SE PS 


PARTITE ESEMPLARI 
1. Apertura all’uso di Strobeck. 


1. AZ-A4,  AT-AG 18. B5-B7 
2 D2-D4 D7-D5 14. BT-88 DELS 
8. H2-Hd, - HT-H5 15. BI-B8, ENO 


7. B1-C8, G8-H6 19. E1-D2,  AI-Hl 

8. E2-E8, B6-B2 20. E2-C3, ET-E6 

| 9. Al-B1, B2-A8 21. D8-B8, B7-AT 
4 10. F4-C7, C8-F5 22. B6-C6, F8-G7 
11. D3-B5, B8-D7 23. C3-B5, AT-AG 


12. C3-D5, F6-C2 24. C6-B7m. (fig. 183). 


9, Apertura di Re e del pe 
1 pedone d' Alfiere di 


Bu 


1. ET-E5, E2-E4 È Donna, 
8. E5-D4, DI-D4 n AGRO, BI.08 
4. DT-D6,  F2-F4 18. e 0-0-0, 
b. FT-F5, E4-E5 19, dia E3-DA 
8. D6-D5, = D4-F2 9%, C5-0a. a 
a 
AGE BO KE 


T. C8-E6, 

8. BS-DT, 

9. F8-05, 

10. DS-B8, 

| 11. C6-D4, 

12, GS-ET, 
18. 0-0, 

14. B6-07, 


e dei 


G1-F3 
F8-D4 
02-03 
CI-E3 
03-D4 
F1-D3 
H2-H3 
G2-G4 


Fa-HA 
Hd-HSm. (Ag: 194). 


poor n. 


8. Giuoco piano. 


1. ET-E5, E2-E4 8. HT-H6, Fo. 
2. G8-F8, B1-63 9. C8-64, 5 
B. F8-Cb, F1-C4 10. B8-D7, 00 


11. F6-H5, F4-ED 
12. DT-Eb,  FB-E5 
18..G4-E2, B8-F7 
14. E8-F8, Eb-G6m. (fig. 185). 


Non vogliamo lasciare questo massi ta | ne 
di antica e principesea origine, al quale mo ffa î giuochi o 
di dotti di ogni nazione consacrarono 5 numero infinito 
lissimi e poemi in ogni lingua e inse ì secoli e versi bel. 
studî storici, senza riportare amens cana, profondi e 
di Emiliano Emiliani, che mirabilmente poeaio sonetto 
go stesso compendia, utto il giuoco in 


Ecco il campo, ecco l'armi, ecco le schiera 
‘A pugnar pronte in periglioso Marte: 
E quinci e quindi opposte, e all’ nua sparte 
Vedi candide insegne, atre bandiere. 


Muovon guardinghe il piè le squadre altere 
E mostran ben che di pugnar san l'arte: 
Altri assale, altri fugge, altri in disparte 
Insidie tende e di nascosto fere. 


Qui l'alte torri, i gran destrier, le forti 
Amazzoni reine, e qui l' invitto 
Stuol de’ feroci sagittari accorti 


Lungo fan tra di loro aspro conilitto ; 
i Fin ch'al suol cada un de' due regi, e porti i 
D'irreparabil colpo il sen trafitto. 
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Il biliardo. 


ORIGINE DEL GIUOCO. 


Si può dire che il giuoco del biliardo sia di re 
gine, se si dà retta ai francesi. Secondo loro, esso e Ori 
cato per la prima volta verso la fine del XVI HedOlo st 
corte di Luigi XIV, del gran Re, cui i medici lo ay alla 
prescritto per esercizio igienico dopo il PASto : 1a Vers fe 
il culto della tavola non era davvero trascurato, e il biso og 
di aiutar le digestioni era manifesto. gno 

Lo si giuocava con stecche brevissime, adoperate co 
una mano sola, Il piano aveva quattro bilie 5 
zioni dei moderni biliardi. 

E tanta passione invase i cortigiani per cotesto giuoco 
che non solo molti ci diventarono abilissimi; ma Lnigi XIV 
creò ministro Michele di Chamillard, per la sua eccellenza 
nel biliardo. Unica virtù, del resto, che il buon uomo pos- 
Sedesse; per cui l’epigramma ebbe a chiamarlo héros au 
billard et zéro au ministère. 

Dalla corte, alla quale come all’astro maggiore tutta la 
nobiltà francese era rivolta, passò prestissimo nelle più alte 
famiglie, onde in breve non vi fu castello, villa Signorile o 
palazzo cittadino che non avesse biliardo. 

Ala rivoluzione dell’ 89 anche cotesto giuoco si demo- 
cratizzò, e passò alle classi minori. La Stecca, assunte le 
attuali proporzioni, fu adoperata con due mani; così i colpi 
Si affinarono, i giuochi si complicarono, 6 vi furono eccel- 
lenti giuocatori in Blouse. 

Però si sa ancora di un giuoco che potrebbe dirsi antenato 
del biliardo, e che si usava in molte regioni d’Italia, partico- 
larmente dai signori, e che risalirebbe al secolo XVI. Con- 
Sisteva in una vasta tayola di legno, con sponde, senza 
‘panno, e vi si giuocava con palle di legno spinte con la 
umano, $ 
Comunque, il giuoco del biliardo ha, come gli scacchi, 
gue reale nelle vene; e tuttochè, un po’ repubblicano, 
a sdegni talora di scendere dalle sale dei castelli alle 
ze dei caffè, e accostarsi agli operai come ai 50- 


© le propor- 


vrani, resta sempre nobilissimo, pi 315 
tutti A giuochi. » Piacevole ed eccellente fra 


Infatti, 0 


ltre al diletto, e 

5 1 esso port 

ginnastico, perchè quel enti: ian pavia 
1 uttarsi sulle 


sponde quando la palla dell'avversario si 

del biliardo, quel continuo a x trova oltre la metà 
molto alla salute. piedi per delle ore, giova 

Inoltre, questo giuoco, essendo bas x 

le palle d' avorio, spinte dall’ age glasticità del- 
di loro, scorrenti sopra un piano perfetto sea o fra 
descritti dalle palle urtate dalle altro palle! 3 poi angoli 
servo benissimo all’ esercizio dell’ occhio e pio 


DESCRIZIONE E REGOLE. 


BILIARDO E AOCESSORII Il tavolo del biliardo è quadri- 
lungo; perfettamente orizzontale, coperto da un pannolano 
verde ben teso ® fiancheggiato da sponde imbottite. Ai 
quattro angoli e nel mezzo delle sponde lunghe, vi sono sei 
buche, o bilie, per ricevere le palle. Per alcuni giuochi, vi 
si possono adattare dei tappi, in modo che le sponde risul- 
tino senza buche. 

Le stecche, quelle aste leggermente affusolate e termi 
nate nell’ alto da un guancialetto di quoio, che sì adoprano 
per spingere le palle, sono di tre dimensioni, 

Le stecche comuni misurano cirea m, 1,50; lo mezze 
lunghe sono circa m. 2,20, e lo lunghe circa m. 2,60. 

Lie lunghe e le mezze lunghe sono adoprate dal giuoca- 
tore quando, la palla trovandosi molto distante dal punto da 
cui deve tirarle, esso non può adoprare la stecon comune. 

Prima di cominciare & giuocare @ durante la partita, si 
usa fregare il quoio della stecca, col gessetto, per levargli il 
lucido o l’untuosità. wi ; 

Le palle sono d' avorio, variano in diametro dai venti 
ni settanta millimetri, o sono bianche e colorate, Ri 

Ohiamasi pallino 0 casino una palla più piccola delle 
altre. È 

Si dicono ometti 0 birilli certi pozzetti d avorio & Lio 
di bastoncini, alti da quattro ® sei ar Essi vengoni 


collocnti talora nol mozzo, talora agli angoli del biliardo 


Li 


TP 
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sitamente sul panno, Secondo ; d 
iy 


sopra segni fatti appo 
giuochi. 1 Rn son 

I punti fatti dai giuocatori si segnano in diversi 
Citiamo il più comune, consistente in una tabella e 
muro, dove sopra due fili di ferro, Scorrono delle 8 
di legno numerate, che servono a segnare i punti, 

MODO DI TIRARE IL COLPO ALLA PALLA. Con la 
destra s'impugna la stecca dalla parte più Brossa, ipEo 
nistra si appoggia, aperta, sul piano del biliardo, davanti 
alla palla, facendo strisciare la stecca fra il Pollice @ lin 


dice (fig. 136). 


Srsi 
odi, 
A 

Pallottola 


Fia. 136. 


Il colpo alla lunga 0 colpo în testa, che è il più comune, 
Si ottiene colpendo la palla al disopra del centro. In questo 
modo, la palla, dopo aver colpito l’avversaria, seguita la 
sua corsa, 

L' effetto retrogrado o colpo sotto, si ha colpendo la palla 
al disotto del centro, cosicchè essa, dopo avere urtato l’av- 


versaria, ritorna indietro. s 1 
L’ effetto 0 giro a destra 0 a sinistra si ottiene colpendo la 


| palla un poco più a destra o a sinistra, in maniera da pro- 


durre in 8558 un moto rotatorio i 8u 
È 0 intorn AT 
= pani AR la palla, dopo aver La Suo:asse verticale 
pelle palla dell'avversario, inyece di f; ai una sponda 5 
gione uguale a. quello d'incidenza, lo Aa l’ angolo di rifles 
e la parte dalla quale fu goen minore 0 sg 
E PES ni Ros onrendera dn 3 
passione sul quale 1 occhio e la en effetti, stabiliremo 
biliardo DAS o calcoli. Quando pat giuocatore di 
la TIRI a, angolo di riflessione è see va a colpire 
denza. La figura 187 mostrerà più dio ton di inci- 
questo prin- 


cipio. 


gior 


“lio 


Fio. 137. 


Supponendo che la palla P sia spinta in modo normale 
iro nel punto M, seguendo 


verso la mattonella, © vada a colpiri 
tro nella direzione MxXin 


la linea PM, essa tornerà indie 
modo che l'angolo A ch'essa inoa d'incidenza © 
quella della mattonella sarà sempre eguale 

olla è da quella di 


dè formato dalla linea stessa della mattoni 
riflessione. 
la stecca la palla, 0 


Lo scopo dunque di spingor con 

colpendola sulla destra © gulla sinistra, è di alterare QU 
principio. Così supponiamo che to 
punto M, colpita dalla stecca sulla p' 


di ritornare per la linea MX, tornerà per una lin 
(fig. 138), formando l'angolo A’, tanto minore dell'an Mx: 


an golo A 


Fic. 138. 


quanto più la palla fu colpita a destra. Colpita sulla gi- 
nistra, la palla tornerà per la linea M X?? (fig. 189), producendo 
l’effetto contrario. 


i Fia. 139. 


Abbiamo insistito su queste dimostrazioni, perchè, lo 
ripetiamo, sopra di esse si basano i calcoli di un giuocatore : 
‘e agevolmente si può capire come appunto dal colpire con 


lla o in un 819 
la stecca la palla modo o nell'altro, sì ) 
J'effetto dei calci; 6 come, per la stessa Sintra via 
che la nostra palla colpisca l’avversaria e, facendo sì 


1 cad = 
stra anzichè nel centro, se ne ottenga ipa de par 
è che 


Fio. 140. 


i rin ) 
può esser grandissima, nei raddoppi, nei rovesci, n9 è 
i, nei rinquarti 000. diffci= 
Mora i mo finalmente al colpo di ue che è 
| lissimo, e che si ottiene colpendo la p “a colpita l'avvere 
tenuta quasi vertionlmente ; la palla 


È 820 s 
saria, torna indietro con grande velocità. Con alt 
un provetto giuocatore può far saltare alla Propria colpo 


il gruppo dei birilli che fosse frapposto fra 1g Dore 
palla avversaria, Pria 6], 


Fia. 141. 


In ogni modo per tutti questi colpi occorre molto studio 
sd e molta pratica. | 
bl Per agevolare ai principianti il linguaggio dei giuoca- 
3 : tori, daremo qui i nomi e la definizione di alcuni tiri prin- 


821 


propria 
di colpire 


Dicesi calcio quel ti 

I diro i 

palla andiamo a battere CORTA il quale è 

a aa (e 140). mattonella usi la 
f a 


Tirare un r i 
; ‘ovescio 0 rovesci 
ovesciare la palla avy 
avversari 
saria, è quan- 


* 


Fio. 142. 


o da farla battero 
armente 


hi aa ui i è | ico tetti 
esc 


do con la propria ln si colpisce in mod 

sulla mattonella e tornare addietro quasi porpendicol 

a essa mattonella (fg. 141). 

irare un raddoppio, 0 ppiare la palla avversaria, D) 
in modo, che essa vada o formare 


colpirla con la propria, in 


i 322 


con la mattonella i soliti angoli d'incidenza © di rig 
ne (fig. 142). IHessio. 
Si fa fare un rinterzo alla palla avversaria 


ua 
colpisca in modo da mandarla a battere su eso ndo Ja g 


Sponde Adia. 


Fio. 143. 


‘enti: ringuarto, su tre. La figura 148 ci dà l'esempio di un 
bel rinquarto che il giuocatore fa fare alla palla avversaria, 
‘mandandola a atterrare i birilli. 

Colpire di /riso una palla, è lambirla appena con la 


ropria, così da fi 
propre? o irla muovere quasi 299 
direzione della nostra. Si perpendicola 
1 caramb i Tmente al 
ol oi TI fa quando si mand È 
colp i; sivamente due o più a la nostra pall 
tonelle fra l'una e l’altra, o par ù, anche [oociidnt aa 
e Ma, e mat- 


Fia. 144. 


Fare una ateccabcia, è colpire colla stecca la propria palla 

in modo sconcio, talora da farla appena muovere, ora da 

farle faro tutt’ altro giuoco di quello che ci eravamo proposli. 
Dicesi rimpallo quel colpo che l'altrui palla Sp 


È i». 


mattonella torna a dare contro la nostra che 1 sa 
così il corso. atoorate A pr 
Un giuocatore si chiama impallato allorchè sull 


della sua palla e di quella che dovrà colpire gi 3 A linea 


Pongono 


Fia. 145. 


o i birilli o un'altra palla. Così la figura 140 ci dà l'esem- 
pio di un giuocatore impallato. È allora che si suol ricorrere 
ai calci, agli effetti o giri, e talora al salto, quando non da 
venga meglio dare un punto e tornare, battendo la matto” 
nella, ad impallare l'avversario stesso. 
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Prima di passare allo studio Speciale dei diversi giuochi 
di biliardo, crediamo OPPortuno di porre sott' occhio alcune 
figure che più esattamente gli diano idea dei tiri più co- 
muni, e gli dispongano I occhio alla geometria, dirò così, di 
questo bellissimo fra i giuochi. 
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Fio. 148. 


il giuocatore spingo SERENI 

Nr viale superiore; of Ko ar) 

un SIER ° ire l'avversari ta si dosso 
na Ir In questo caso, se non 


un colpo assai lento, preciso, di misura, non È 
che la propria palla si perda, cadendo nella 

Nella figura 141, il giuocatore rovescia 
e la manda sui birilli. 


ebbe a: : 
bilia di SI 


la Palla altry; 
ù 


Nella figura 142 egli colpisce con la propria la palla 
‘avversaria sulla parte sinistra, così da farla battere in c 
della mattonella e raddoppiare sui birilli. La propria P_bat- 
in de verrà a colpire il pallino (carambolo) mandan- 
in buca, e anche perdendovisi ella stessa, 


Nella figura 143 con la pro 


i i ; 327 
rinquarto all’ altra P* così da pa eta P faremo fare un 
le, e andare sui birilli. attere su tre mattone] 
Nella figura 144 il giuocator i 
non potrà colpirla con un Sigle? a 
correbbe farle toccar la matton EE 
yerrà prenderla in ec, dae 


sla palla P, i 

ORI perohè ma) 

rent con molto Son è la buca, onde con- 

p’ colpita in sulla parte vada sui bi a sinistra, corì che la 

sa figura dimostra come la propri îrilli. Senza giro, la stes- 

birilli. pria palla sarebbe andata sui 

Nella figura 145 il gi î 

nd se E ino ricorre a un 

: palla P_su 

Mete colpire dopo due mattonelle la P' e 1a ne a 
IPILL. sul 

La figura 148 ci dà un c 
propria palla P spinta su d FE pa RL che la 
di rinquarto, cioè dopo tre mattonelle. SA ona) 
i Nella Senta 147 noi diamo il modo di vedere un punto 
immaginario su cul il giuocatore impallato dovrebbe asti 
la propria P per toccare l'altra palla P’. S'immagini d TR 
prolungata la normale P* c sulla mattonella di ARES 
oltre la linea esterna, cioò di cd, spingendo la propria palla 
verso il punto d, essa anderà a colpire di calcio il centro 
dell’avvorsaria. 

REGOLE COMUNI A TUTTI I GIUOOHI. 1.0 Per decidere chi 
deve dare l’acchito, ciascuno dei giuocatori tira una palla, 
che battendo nell'alto del biliardo, torna indietro e sì av- 
vicina al basso. Colui che la manda più vicina al basso, ha 
la soelta di acchitarsi egli, o di farlo fare ad altri. 

90 Il basso del biliardo è sempre l'uno dei lati minori, 
ed è quella parte da dove chi comincia la partita tira la 

rima palla. 
s 8,0 Si dà l’acchito, spingendo la palla colla stecca in 
un punto qualunque del biliardo, avvertendo di tenersi col 
corpo entro le duo linee che si otterrebbero prolungando i 
due lati più lunghi del biliardo. 

Chi sì acchita o chi ha palla in mano non può posare 
la propria palla al di là di una linea immaginata 0 ine 
sul biliardo. Questa linea è parallelo alla sponda dalla quale 
tiriamo, e comprende il primo quarto del piano, cioè sogna 
il mezzo fra il basso 0 il centro del biliardo st0850. 


La palla dove essere battuta in un sol colpo ® si deve. 


farle oltrepassare la motà dol biliardo. 


ile ti iii 
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4.0 Quando un giuocatore tocca la sua palla 
che ha la mano per inviare il colpo, perde un n} 
5.0 Il giuocatore che tira, come suol dirsi, con la 
mano, in qualunque siasi partita, non Può tenere re la Tr 
nè il corpo fuori della sponda lunga. L’ AVversario piedi, 
il giuocatore a stare in corda, ponendogli a filo del bic liza 
la propria stecca. lardo 
6.° Colui che corregge il suo colpo, cioò che avendo tj 
troppo adagio, tocca la palla una seconda volta, perde lrato 
tro domanda dell’ayversario prima che si rimetta n° sio: 
care, non solamente un punto, ma anche quelli sa 
guadagnati dal seguito del colpo. Le palle rimangono 0 
questo caso, dove si trovano. i In 
7.° Quel giuocatore che muove una palla qualunque, sia 
colla stecca, sia col corpo, perde un punto e la palla SE 
rimessa al posto primitivo. 
8.° Qualunque possa essere la posizione del Biuocatore 
ancorchè incomoda, egli deve avere almeno un piede SÙ 
pavimento. 
9.° Dopo aver tirato, il giuocatore deve ritirarsi dal bi- 
liardo lasciando che le palle percorrano la loro direzione, 
tenendole solamente di vista, per sapere se ha fatto buoni 
punti, e segnarli a proprio favore. 
10.° Allorchè due palle si toccano, il giuocatore deve 
tirare la propria senza muovere quella vicina, e se la muove 
perde un punto. 
11.° Non si può muovere o toccare le palle durante la 
partita, perchè chi muove, leva o solamente tocca una palla 
ferma, senza il consenso dell’ avversario, perde un punto. 
12.° Quando una palla avesse bisogno d’esser toccata, 
Sia per pulirla, sia per voltarla, è necessario chiamare il bi- 
liardiere, o convenire fra i giuocatori chi deve toccarla e 
metterla poi al suo posto. i 
13.° Quando il giuocatore ferma per disgrazia la propria 
palla, perde altrettanti punti, quanti ne avrebbe guadagnati. 
Perde cioè quello che a parere degli altri avrebbe vinto nel 
tiro convenientemente fatto. 
14.° Chi giuocando, non giunge a colpire l’ altra palla, 
oltre agli altri punti che potesse perdere, fa acquistare Sl 
l'avversario un punto; due se la palla non è arrivata all'al- 


tezza di quella sopra cui si giuocava. 


16.° Chi per sbaglio giuoca con una palla non sua, per- 


Ne]]' 
Punto, “to | 


de un punto, e se fa i 
reclama in suo n sono nulli, se \° ea 7 
È sufficiente che nel corso di À Ro 
gol punto, perchè tutti FORO un tiro si perda anche w 
medesimo vadano a benefizio une Avessero vinti nel tro 
16.0 Scambiando una palla ARA : 
yersario è padrone di farla E ora un punto fisso, l'ay- 
17.0 Avvenuto lo scambio della. si suo solito posto, 
e 16 e l'avversario non chiedendo Tele citato ni numeri 15 
simo di SACRA AT Spese fatti, è padronis- 
bligo che rimangano tali sino Gu = prua coll ob- 
Jora non avvenga un nuovo cambiamento ella partita, qua- 
18.0 Il pallino mandato in buca per ata : 
al suo posto, o pure riacchitato. sbaglio, viene rimesso 
19,0 Qualunque palla o pallino balzi fuori del bili 
considerata come bilia cattiva, e il PRA ent 
punti oltre gli altri che potesse aver fatti EA Vie di 
; Il giuocatore “può anche togliere la propria palla dal bi- 
liardo per averla in mano nel tiro successivo, ma perderà tre 


punti come se la palla fosse balzata fuori senza aver toc- 
cato l'avversaria. 

20.0 La palla che balzando dal biliardo urta in qualche 
oggetto e ricade nel biliardo stesso, viene considerata co- 
me caduta in 


rientra. 

91.0 Non sì può batter la palla adoperando il manico 
della stecca, invece della punta. 

99,0 JI giuocatore che perde una partita ha il diritto di 
imporre all’ avversario l’ acohito della partita successiva. 

98,0 Se una palla qualunque trovandosi sull'orlo di una 
buca, cade mentre che un'altra è in corso, © prima d' esserne 
toccata, si considera come 58 il giuocatore avesse fatto bilia. 

94.0 Nessun giuocatore può desistere dal giuoco inco- 
miniato senza il pieno: consenso dell'avversario. — 

95,0 Colui che smette la partita, perde la partita stessa, 


terra. Così se balza sopra la sponda e indi 


GIUOOHI DI BILIARDO. 


Sul biliardo si possono fare una infinità di giuoohi. Noi 
ci limiteremo a spiegare î più comuni, ‘0108 
1,0 Posta alla buca, O giuoco delle bilie. 


9,0 Posta al doppiotto. 


di 


so e @ 


8,0 Posta delle due palle col pallino senza birilli 

4.0 Posta delle due palle col pallino e birilli, S 
giuoco dei birilli. 

b.° Parigina. 

6.0. Bazzica, 0 posta alla romana, 0 trentuno reale 

7.0 Carolina, 0 carambolo russo. x 

8.0 Carambolo, 0 giuoco alla francese. 

9.0 Posta al sessantuno. 

PostA ALLA BUCA, O GIUOCO DELLE BILIE, L' abili 
questo giuoco consiste nel fare andare in una buca la 
dell’ avversario. o 

: Si giuoca con due palle grosse, da due ‘o Più giuocatori 
Ciascuno di essi tira a sorte un numero d’ Ordine, e chi s ri, 
il numero 1 dà l’acchito (numero 8 delle regole US 

Se il giuocatore acchitandosi manda la palla in n 
perde un punto, e torna a dare l’acchito. si) 

Il numero 2, ossia il giuocatore che ha estratto quel 
numero, può collocare la propria palla a piacere su qualun- 
que punto della metà del biliardo (Ma palla in mano). Quindi 
tira, e se non colpisce quella uvyersaria, perde un punto; 
se la colpisce e poi va in buca colla sua, perde egualmente 
un punto; se non la colpisce e va in buca, oppure la fa 
saltare dal biliardo, ne perde due. Colpendo con la propria 
palla quella dell'avversario e mandandola in buca, fa perdere 
un punto all'avversario. 

Dopo una bilia, o buona o cattiva, il giuocatore succes- 
sivo giuoca sulla palla rimasta in giuoco dal basso del bi- 
liardo. Cioè Ha palla in mano. 

Da principio di questo giuoco, ciascuno è dotato di tre 
punti, che talora soglionsi chiamare occhi. Via via che un giuo- 
catore perde un punto, da vergine diventa pestello, poi mortale, 
finalmente muore e cessa di giuocare. Quegli che sopravvive 
a tutti, vince la posta che ciascuno ayrà posto in principio. 
Molte marchiere, ossia tavole da segnare, delle quali abbiamo 
già parlato, hanno il comodo per segnare la perdita succes- 
siva dei tre punti, 0 occhi, a ciascun giuocatore. 

Posta AL poPPIEtTo. In massima, è lo stesso giuoco del 
precedente. La differenza consiste in che la palla avversaria, 
prima di essere mandata in una buca, deve battere nella 
sponda di prospetto a se stessa. 7 

POSTA ALLH DUE PALLE COL PALLINO SENZA BIRILLI. 5 
dà l’acchito (n° 8) alla palla e al pallino, in prossimità di 
una buca, Se l'una o l’altro yi cade, il giuocatore perde un 


detta ANchy 


tà in 
Dalla 


punto; 58 cadono tutti e due 331 

il pallino SPOnEOnO davanti. RES due punti, e la pall 

Il secondo giuocatore tira alla n Mo palla e 
So a 


Ove erano e 
1 ara a Ù ntrati. 
dando questa fuori del biliardo, È a dell'avversario. in 


altri ne avesse vinti o perduti nel da due punti, 
perde due punti, e quanti altri n ro: 
nel tiro. Se mette in una buca o ne 
punti; 58 dopo aver toccata CRCR To v È 

colla sua il pallino in una buca, vince avversario, spinge 
per il pallino, due per la palla): ne vin si ‘punti (quattro 
lo manda in bilia con quella dell’avver ce cinque INVEGRIRE 
ma la palla avversaria e ARRE sario. Toccand 
mente al pallino, vince sette punti in una buca 


8 quanti 
se manda il pallino 


sse vinti o perduti 
contraria, vince due 


o pri- 
Vince la partita il gi 6: 
il giuocato: 

la palla avversaria, SA in DE o reno 

Il giuocatore che colla stecca tocca ima i 

o il pallino, perde il colpo e un punto. Colui che Tag 
sco la palla avversaria o entra in una buca colla si SI 
tre punti. Nel caso che il giuocatore, senza toccar alata 
avversaria, tocchi il pallino, perde due punti; sb inilencea. 


tra in buca colla propria, ne perde quattro, e mettendo în 
buca anche il pallino, ne perde sei. 


Dopo una bilin buona, il giuocatore successivo ha palla 
in mano; dopo una bilia cattiva, il giuocatore successivo 


tira sul pallino, e resta con la palla in mano quei che sì 
perse. Se il pallino andò in bilia, il giuocatore successivo 
giuoca senza, 8 dopo il tiro lo riacchita o lo pone sull'orlo 
di una buca 0, presso i birilli. Acchitandolo, lo farà dalla 
parte ov'è la buca in qui cadde. Se manderà in bilia esso 
pallino e la propria palla, perchè l' avversario non avrebbo 
palla su cui giuocare, acchiterà subito il pallino dalla parte 
ove cadde, ritenendosi la propria palla per il suo tiro suo- 
cessivo. ; 
Rimane vincitore della posta o partita, colui che arriva 
più presto faro î punti fissati. Per lo più si giuoca ai se- 
dici o ni ventiquattro punti. ; 
POSTA DELLE DUE PALLE, PALLINO x siminui, ovvoro Giuoco 
dei birilli. Sui cinque sogni che trovansi nel mozzo al DIR 
do, si collocano cinque birilli, o ometti, disposti in Meo G Ra 
una palla passi appena fra ossi. Ogni birillo late pura È 
due punti; quello di mezzo, se cade insieme & ca ) 
conta quattro punti, 0 50 cado solo, ne conta cl que: 


Si giuoca in due, 0 in quattro persone, viso porò in 


i. In ciascun gruppo o si può giuo 
SE il giuocatore cede la stecca all'altro gg lteraati 
che la parte avversaria segni dei punti. L' una oa Volta 
chita e acchita il pallino come nel giuoco Precedente Si ac. 
tra batte. 2 

Chi non prende palla perde un punto, chi non 1 
de e non passa la linea della palla avversaria, ne ui pren. 
Chi va in bilia con la propria palla perde due punti Si due, 
inoltre quanti altri punti potesse-aver vinto nel Tiso SONE 
È e la palla gli resta in mano per il suo tiro Successivo, 1} Ae 
; allora, tira sul pallino come se fosse una palla AYVErEA To; 
Solita legge per chi fa balzare una palla dal biliardo RI 
resto, questa legge è comune a tutti i Biuochi, e oi i 
ometteremo negli altri. a 

Chi manda la palla avversaria in bilia vince due punti: 
e in questo caso la palla dell'avversario resta in mano di 
lui per il suo tiro imminente. 

Chi manda il pallino in bilia vince egualmente due punti 
oltre i tre o quattro che potrebbero! resultare dall’ averlo 

toccato, e il pallino verrà acchitato dall’avversario Stesso, 
dopo fatto un tiro senza pallino, o posto a piacere con le 
è mani sull’orlo di una buca o accanto ai birilli. Acchitan- 
(i dolo, lo si dovrà fare ‘dalla parte ove è la bilia che ricevò 
il pallino; se facendo ciò si urtasse una palla, o pagherà un 
3 punto, o tornerà ad acchitaro. 

Se si manderà in bilia e il pallino e la propria palla, si 
doyrà acchitare subito il pallino dalla parte ove cadde, per- 
chè l'avversario vi giuochi, e terremo la propria palla per 
il nostro tiro successivo. 

Colui che giuocando farà cadere con la palla avyersaria 
1 birilli, vincerà i punti fatti; se li farà cadere con la sua, 
andranno a benefizio dell'avversario, oltre quelli che nel 
tiro potesse aver vinto. 

Chi con la propria palla butta giù tutti i birilli, perde 
da partita; e se li butta giù con la palla dell'avversario, la 


«Il giuocatore che tocca il pallino con la propria palla, 

dopo toccata l’ avversaria, vince quattro punti; e se lo tocca 
n l'avversaria, ne vince tre. Perde un punto, se tocca il 
allino direttamente con la sun; due, so lo tocca senza an- 
ar poi a colpire la palla avversaria. Nel caso che il pallino 
toccato da tutte e due le palle; si contano solamente 
«della prima. 


Quando i birilli vengono ro i 
osto, mentre non sì toccano SIRIA 
So il posto di un birillo RAT 
DI da CA sale di giuoco il birill 
uesta partita si gi 0 stess 
Spr Si i erp sempre ni Te 3 
a giuocare in molti, ma quattro punti. 
pendente; nè si segnano i punti, perchi ciascuno: Bindi: 
pagati dalla cassa comune a chi A que 
gati da chi li perde alla cassa e vince; 0 v 


CR, 839 
Timettono al 1 
0 vengano spostati, i 
Occupato da una palla 


sti vengono 
4 iceversa pa- 

scun Vers 
jascun giuocatore versa una quota per entrare i 
e in giuo- 


co. Vincerà Parigina colui x 
(soldi, franchi ecc.) vi RSI se a punti quante unità 
osito ; e riscoterà inoltre una TEA STAI così il de- 
da tutti gli altri giuocatori. Facendo più sE: si GISO: TRINO 
ne sono in cassa, pagherà la differenza. A 
Se la partita ha luogo in un locale di gir 
sore cassiere colui che regola il giuoco, cina RO sì 
e se ha luogo fra amici in privato, può tenere i dei pan 
cuno della conversazione. SURZÙ NRE 
Dopo che a ciascuno è assegnato un numero, sì estrag- 
gono dalla borsa i numeri corrispondenti ai giuocatori, i quali 
tiroranno a mano a mano che son chiamati. Niuno si nc- 
chita, ma da principio una delle due palle è collocata nel- 
l'alto del biliardo, su apposito segno pochi centimetri di- 
stante dal mezzo della matt 


onella sulla linea di mezzo del 
biliardo. Il pallino su 


altro segno, sulla stessa linea longi- 
tudinale fra la detta palla e i birilli. 


Dopo ciò si eseguisco come il giuoco precedente; delle due 
palle col pallino @ birilli, con la differenza che invece di 
segnar punti, il giuocatore vince o paga soldi, franchi eco, 
secondo che è stato concordato. 

Tutte le regole peri birilli, pallino, valore dei punti 600, 
sono eguali alla partita precedente. gii, 

Colui che, come dicemmo, riesco n prendere gli ultimi 
denari rimasti, fa Parigina. È 

Nel caso che in ultimo per fare Parigina mancasse un 
solo punto, viene segnato col gessetto una buon Interalo © 
;l birillo che è difaccia alla buca opposta, cui si dà il valore 
di un punto solo. 

BAZZIOA, 0 POSTA ALLA ROMANA, 0 CERVI fesa 
Messi i cinque birilli nel mozzo al biliardo Sopra 19 

ij i gi i dalla borsa il numero d' ordine. 
gni, i giuocatori estraggono a bo "sonda borsa 
Dopo questo, ne estraggono un altro da una $ 


che ne contiene venti, e il quale conservano 

È però necessario notare che i birilli no 
solito valore. Quello di mezzo conta sempre 
tri uno, due, tre, quattro. Perciò si suol num 
da sarti, in sul panno. preferibile peraltr 
positi (fig. 148) a testa piana, e quivi nu 


senza 

Nn hanno 
Cinque . 
erarli con et 
° aver birilli DE 


merati UNO, duo 
, 


dui yy = 
Fre. 148. 


| tre, quattro, cinque. Si colloca il cinque nel mezzo, e gli 
| altri di guisa che la somma dei tre birilli dia dieci per ogni 
| lato. E precisamente così: 

2 
154 

3 


Biuoco consiste nel fare esattamente trentun punto, 
reso il numero che ognuno ha avuto in sorte. Il primo 
a trentun punto, fa bazzica, e vince la posta che cia- 
1 giuocatore avrà versato da principio. de 

hi, col numero che ha in tasca, fa tanti punti da ol- 
il trentuno, lo dichiarerà, deponendo la stecca e 


i giuoca: 
iS 


Ma in questo giuoco tutti i 


> : 7 895 
gono segnati su apposita PR fatti son buoni, eve 
a n= 


7 ? eni 

sta che prima di far punti si clascun giu 

Sur la colpi ocatore, 
Così saranno buoni i birilli Deiana la palla tro 
bilie fatte con la propria, e il VERO dalli ria, 


È È ‘alla palla propri 
birilli, come nei due giuochi asa punti è, a sonic 


0 facendo bilie prima di prender a Atterrando birilli 
conseguenza ; è come non si avesse tirat, non porta alcuna 
in bili ; ato. 

SIE SR PIE una palla qualunque, il successivo ci 
catore ha pa a in mano. Andandovi il adi ecessivo giuo- 
al proprio posto subito: andandovi le due pali sì colloca 

alle, 


esse SÌ colloca al posto, l’altra resta in ma; l'una di 
successivo. no al giuocatore 


Può vincere, anche senza gi 
5) E ; giungere al ì 
perstite, quando tutti gli altri giuocatori ARE E Ss 
Buttando giù i quattro birilli laterali, lasciando rit 
uello di mezzo, si fa bazzicotto o trentuno reale 0 solo 
CAROLINA o CaRrAxMBOLO Russo. Si giuoca Gn cinque 
palle: due bianche, una rossa, una bleu e una gialla 35 
dicesi Carolina. 1) 


; Oltre alle regole generali già citate per il giuoco dei 
birilli, sono da osservarsi le seguenti: 


Chiamasi Casa la parte inferiore del biliardo, quella da 
cui si fa l’acchito, limitata dalla sponda corta, fino ad una 
linea che s' immagina tracciata parallelamente alla sponda, 
e che divide in due la parte del biliardo compresa fra i bi- 
rilli e la sponda stessa. 

Il primo giuocatore acchita la propria palla con la 


stecca, oltrepassando le altro tre che sono situate sul bi- 


liardo in appositi segni, cioè: la gialla sul segno prossimo 
alla sponda dell’ acchito, la bleu fra detta s 


ponda e i birilli, 
la rossa fra ì birilli e la sponda superiore. L'altro  giuoca- 


tore, dopo aver situata la propria palla dove vuole, ma sem- 
pre dentro i limiti della casa, tira sulla palla avversario, 
cercando di fare 0 caramboli con la propria, 0 birilli e bilie 
con le altre palle, Se fa punti buoni seguita il giuoco fino 
a che non si perde o non segna alcun punto: allora suben= 
tra l’altro, nelle Regno Sa i 

Ogni carambolo vale due pun! 

Bilie o birilli con la bianca valgono quanto pel ge 
dei birilli, ad eccezione dell’ometto di mezzo, che vale di 
punti, se cade solo. 


Bilie e birilli fatti con la bleu, valgono 
ciascuno; quello di mezzo, solo, venti punti. 
Bilie e birilli con la rossa, valgono tre punti; 
mezzo, quindici. ? Quello qj 
Le bilie fatte con la gialla valgono sei punti » 
differenza, che se sono fatte in una delle buche DI Soa la 
goli, i punti sono cattivi e vengono segnati a Tato an 
l'avversario; se sono fatte nelle buche di mezzo SE si del. 
e si segnano in fayore di chi giuoca. loni, 
I birilli fatti con la gialla valgono sei punti ciase 
il birillo di mezzo, se cade solo, vale trenta punti. TEù 
tasi però, che se la gialla, dopo fatti dei punti, va a de 
in una bilia degli angoli, i punti fatti vanno segnati TR 
favore dell’ avversario. a 

Le palle colorate cadute in bilia si rimettono noi punti 
segnati per ciascuna. 

Il giuocatore che ha palla in mano non può tirare che 
alle palle che sono fuori di casa; se tutte fossero dentro, egli 
non può far giuoco altro che battendo prima una delle 
sponde in un punto fuori casa. 

Se il giuocatore nell’ acchitarsi tocca una palla colorata, 
perde un punto o si riacchita, a piacere dell’ avversario, 

La Carolina si giuoca per il solito in due o quattro al 
più. Si fanno partite di cento, duecento e anche di cinque- 
cento punti. 

CARAMBOLO, 0 GIUOCO ALLA FRANCESE. Si chiama così 
perchè è il più usitato in Francia. Si giuoca in due, sopra 
un biliardo senza bilie, con tre palle, due bianche e una 

, rossa, Il giuocatore non ha altra mira che quella di far ca- 
rambolo con la propria palla sulle altre due; e facendolo, 
segna un punto e seguita a giuocare fino a che mancherà 
di prender palla, o non farà carambolo. Allora entra in giuo- 
co l'avversario. Non prendendo palla, o per qualunque altra 
ragione, non si perdono punti. 

Cominciando il giuoco, si dispongono due palle, l una 
rossa e l’altra bianca; la prima sul segno vicino all'alto 
biliardo, la seconda sul segno vicino al basso, entrambe 
sulla linea mediana. Quegli cui tocca in sorte o col solito 

modo (n.° 8 regole comuni) batte sulla rossa. Nei tiri sue 
a vi può battere su qualunque delle due palle, avversaria 


Quattro unt 
l 


ppunto perchè questo giuoso è così semplice, basato 
ima gran giustezza d'occhio, è il giuoco dei provetti. 


Me. PEN" 


Naturalmente sì stabilisce fra i giuocatori a 
punti la partita dovrà esser vinta, 

Dandosi il caso che due palle restino a contatto, si di- 
spopgono nuovamente le. palle come in sul princibio dii 
giuoco, © quegli che ha il tiro batte sulla rossa dal basso 

Ml CEIAono ehe Hialiono Sì iuoca similmente al Pisco 
DESERTE Jbiliacdo a bilie, ® le bilie buone o cattive 
sono conteggiate come al solito ; e qui anche il non prender 
palla; far balzare la palla fuori eco., fa segnar punti all'av- 
versario. 

Si osservi però che se si manda in bilia l'altrui palla, 
l'avversario tira con palla in mano; se sì manda la propria 
o la rossa, si torna a disporre le palle come da principio, 
e chi ha il tiro batte, al solito, la rossa, 
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PoSTA AL SESSANTUNO. Si pongono dieci birilli allineati 
in due file ad angolo, contro la buca di angolo situata sullà 
destra del basso onde si giuoca. Sotto ciascun birillo o.ometto; 
è segnato col gessetto un numero progressivo dall'uno al 
dieci. Si giuoca con una palla tirata con la mano, ma contro 
la mattonella di destra, în modo, che vada A colpire le tro 
mattonelle, poi venga di rinterzo contro i birilli. I birilli atter- 

ti sono punti fatti secondo il numero che hanno, D) la palla 
na do in bilia, aggiunge quattro. Ordinariamente si giuoca 
AE la auzinnioni numero in tasca, fino al trentuno precisi. 


La Dama. 


è. Ù Vo- 
jiigi i impegnano vivamente l'uomo, o per. 
Ea o per l'interesse del premio a 
nor. 
vincere. . o della Dama e degli Scacchi, sono ia SIA 
iù Tania hanno gran possa ad ORI n 
tei gi catori quella nobile gara, che t i alb ia 
dei giuo rio li trasporta alla dimenticanza diga 
leggi del luoco prescrivono è Di RAR ragione che 
e P di retazioni, per farsi strada DE nego di questo 
io Là o Rd ecco la necessità (che at d gi: ad 6000 
givoco si ostenda ICE SR ppi o minuti pare 
il bi i di si, sorivendo 
il bisogno di dilungarsi, 8! 
ticolari. 
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Le seguenti regole insomma, not essendo. altro 
più esatta e sorupolosa raccolta delle migliori e più e la 
consuetudini; non essendo che tutto quello che vien tiche 
ticato dai migliori e più saggi giuocatori di Dama 8 pra. 
da essi creduto più conforme alla natura del cha 
essendo infine, che il consenso unanime, anzi la voce . Non 
di tutti quei saggi dilettanti di questo piacevole e Stessa 
divertimento, che amano la rigorosa rettitudine del podio 
perchè appunto da quella nasce non solo la CATASRA Oco, 
ben anche la vera bellezza del giuoco stesso, e quindi il dig 
gior diletto. Gosì, se tutti i giuocatori di Dama, finora i DE: 
delle vere regole del giuoco, si uniformeranno alla die Di 

zione della medesima, ci lusinghiamo di dovere La 

il loro gradimento. 0) 
È SoAccntere. 1. Il giuoco della Dama s’ esercita sopra un 

piano quadrato, diviso in sessantaquattro piccoli spazi, si- 

milmente quadrati, tutti eguali fra loro, metà bianchi e l’al- 
tra metà neri, regolarmente disposti, conosciuto col nome 

di Scacchiere, o di Dama. Si fa uso del primo nome, poichè 

il secondo si confonde con un pezzo che porta lo stesso 

nome, come vedremo al numero 17. 

2. I piccoli spazi quadrati dello scacchiere, da alcuni 

sono chiamati scacchi, e da altri caselle. Ma siccome il primo 
«56 nome si confonde con quello che la consuetudine ha già 
bi dato alla combinazione di alcune di esse, come sarà indicato 
al numero 7, si chiameranno caselle bianche @ caselle nere. | 

8. Un’ estensione troppo grande dello scacchiere, impe- - 
disce di potere a colpo d’ occhio e con facilità rilevare tutte 
le combinazioni del giuoco, come in uno troppo angusto nasce 
b confusione. Quindi fa d’uopo che esso sia nè troppo grande, 
nè troppo piccolo. 

Pepixe. 4. Il giuoco si fa con ventiquattro piccoli pezzi 
comunemente di legno, piani dai due opposti lati @ tondi 
all’intorno, abbastanza conosciuti col nome di pedine, Que- 
ste devono essere metà di un colore € metà di un altro. 
Ognuno è libero di dare quel colore che gli aggrada, non 
anto alle caselle dello scacchiere che alle pedine. Il colore 
differente per il giuoco; solo è necessario che siano di 


facile distinzione le une dalle altre. del 

| Noi useremo di chiamarle bianche e nere & Bree x 
gonerale costume 6 per dimostrare ‘quanto importi © x ci 
i sieno distinti, per il facile @ pronto esercizio 


SS fu à "A è a 


È necessario inoltre, a scanso di confusio 
erfettamente uniformi, è che il lo 
tutte P‘ nato all'estensione delle caselle ; 
proporzio care, è quello di quattro quinti d 
ben Siiiaclla: e la loro altezza, di un q 
iascu 
Aiemiebro, 


939 
ne che siano 
to. diametro sia 
Îl più comodo a 
ella larghezza di 


arto del proprio 
ECCHIO DEL 
GiUOCATORI, E APPAR 


3Iuoco. b. Da due sola 
7 H G ella Dama, Que sti s 
fa il giuoco d 
rgone sl 
pe 


eduti a un ta- 
Modello dello scacchiere. 


Fio. 149. 


i dispongono 
ale postovi lo sai a ta 
volino, sopra del oa nd ambedue; La sn 3 
SETE sor si sfadla ad uno di Sri op pa 
aan ua con quell’ ordine Spi da 
punt. | i colore si fa il gino A sea 
dara Jle di un solo e a 
i St Gea coma sì 0ss0 

sopra trenti 
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Jo dello scacchiere. La scelta del colore è indifferente d 
* Varo, 


mo uso delle nere, poichè questo è il sistema più 
In questo caso è necessario che lo scacchiere sia omne, 
in guisa, che la linea diagonale più lunga delle cas voltato 
è formata di otto di esse, e che è quella le di “Ti 8 cha 
mità sono marcate coi numeri 1, 32 (fi. 149), rogti ì Retro. 
di ciascun giuocatore. Come da questo stesso lato do Sstra 
ritrovarsi la linea diagonale più lunga delle caselle MIO 
formata essa pure di otto di esse, qualora su quelle ea 
(175 


lesse fare il giuoco. 
T. Ciascuna delle due caselle, che costituiscono le cn 
0 


estremità della linea di cui all’ antecedente numero, o 

cisamente quelle marcate 1, 32 (fig. 149) viene Tfidionta ori 
vocabolo duco, mediante la sua angusta posizione ; come nn 
la combinazione delle due caselle, che formano )° aa 
delle due linee diagonali, ma parallele fra loro, formate de 
scuna di sette caselle, e che mediante la stessa posizione 
dello scacchiere, restano a sinistra di ciascun giuocatore 
ciascuna delle stesse combinazioni delle due caselle, e O 
sono le marcate 4 e 8 le une, e 25 e 29 le altre (fig. 149) 
viene indicata col vocabolo scacco. 4 

8. Ciascun giuocatore prende le dodici pedine di un solo 
colore, e ne pone una per ogni casella nera, riempiendo sol- 
tanto dodici caselle nere più prossime a se stesso, cioè dal- 
l’1 al 12 per l'uno, e dal 21 al 32 per l’altro (fig. 149), in 
modo, che poste le pedine da ambi i lati, in faccia le une alle 
altre, restino divise le loro fronti dai due ordini medi di ca- 
selle vuote, e precisamente quelle dal 18 al 20 inclusive 
(fig. 150). 

Movimento DELLE PEDINE, 9, Il passaggio di una pe- 
dina da una casella all'altra fatto con tutte le regole del 
giuoco, chiamasi mossa, 0 tratto. 

10. Le pedine si muovono dai respettivi giuocatori, spin- 
gendole sempre da una casella all'altra in via diagonale, 
tanto a destra che a sinistra, sempre in avanti, cioè verso 
l'avversario. Esse non fanno mai cammino retrogrado, dalla 
linea trasversale in cui sono poste. ‘ 
| ‘’Le pedine situate nelle caselle marcate coi numeri, de- 
vono essere spinte in quelle dei numeri maggiori, e vioe 
rsa lo altre. 6 

ossono fare che un solo passo alla volta, gioò È 
all’altra, a cui sono & contatto, fuori. dei 088 
, come diremo al numero 81 0 80g 


" cià % 


uenti, 


BAL 
11. Non può muoversi alcuna pedina, Se la casella non 
è a contatto di altra casella Vuota, cioè non occupata da 
altra pedina, fuori del caso di Prendere, come diremo a suo 
NELSO Le mosse si fanno da ciascun Biuocatore una sola 

ZA cioè uno dopo l’altro, Inuovendo una sola pedina. 
per DE CASO giuocatore non può muovere che 

1 Ro Sono soltanto sue tu 
SE quali egli ha comin 

è] 


le sole 
tte quelle di quel dato co- 


ciato il giuoco che va fa- 


Fia. 150. 


. lo colore, 
edine di un so Ninitui 
i sempre colle p | @ talvolta p 
14, IL EMIRRE franco) LAN per essoro 
rende vizioso @ vantaggio a qualche gi on un golo colore, 
esser S RIO. ed esperto a giuocare 0 ca 
egli più a Ta :uoco i giuoca 
a danno dall Mr che in GRA a uno può op- 
Quindi è nec n te le pedine 
; ispettivamen 
si cambino rispo 
porvisi. 


ka 


15. Il giuocatore a cui spetta di fare la mog 
muovere tra le sue pedine quella che più gli sE pu 
tro però le prescritte regole, e salvo i casi che in si A en 
saranno indicati. ; Presso 
16. Quando un giuocatore ha fatto la mossa che n 


spetta, l’altro non può ricusare di fare la sua. 

DAME E LORO MOVIMENTO. 17. Nel principio, come ; 
tutto il corso del giuoco, le pedine non variano mai no in 
nè attributi, ma subito che ina o più di esse, sono VR 
in una delle quattro caselle nere dell’ ultimo ordine di DR 
cioè in quelle più prossime all’ avversario, prendono il in 
di Dame, e si contrassegnano con Soprapporvi una pedina 
dello stesso colore, onde ella viene formata con due pedine 

Per meglio spiegarsi, le pedine che in principio di giuo- 
co occupano le caselle dei numeri minori, divengono Dame 
quando sono giunte in una delle caselle marcate coi nu- 
meri 29, 30, 31, 32; e le altre dei numeri maggiori, quando 
sono giunte in una casella marcata 1, 2,3, 4 (fig. 149). 

18. Ambedue i giuocatori possono contrassegnare le 
Dame. L'obbligo è dell’ avversario. 

Gosicchè, quando una pedina è giunta al punto di es- 
sere Dama, ancorchè non sia stata per anco contrassegnata, 

al momento che ha il diritto di esser mossa, acquista il ca- 
rattere, e gli attributi della Dama. 

19. Il diritto di esser mossa una Dama non lo ha che 
dopo che l'avversario ha effettuata la prima mossa, dopo 
che questa è divenuta Dama. 

20, Se una pedina è contrassegnata per Dama prima di 
giungere nella casella ove giungendovi di fatto diverrebbe 
Dama, se ciò è avvenuto per parte del giuocatore avversa 
rio, è divenuta Dama; qualora il giuocatore a cui appartiene 
la pedina, esercita, anche per una volta, il diritto della Dama 
con quella. Egli può rinunziarvi volendo, ma innanzi di 
muoverla come Dama; e in tal caso gli toglie il contrasse- 
gno, e seguita ad essere pedina. Se ciò avviene per parte 
di quello a cui appartiene la pedina, l’ avversario ha il di- 
ritto o di togliergli il contrassegno 6 lasciarla libera pedina, 
0 di toglierla dallo scacchiere, come mon più appartenente 

‘al giuoco. : 
21. Le Dame sono sottoposte alle stesse leggi delle pe: 


e, tanto separatamente, che promiscuamente con 0860: 
comune alle Dame il disposto dei numeri 9 e s0- 
irdanti il movimento delle pedine, colla sola e0- 


» | A. 


4 


. P 
°° «na 


cezione, che, esse Dame hanno libero j 
1 


che indietro. Sa 


l corso tanto i ì 
pezzi. 22. A maggior brevità, e in avanti 
er indicare indistintamente le SR scanso di equivoci 
del vocabolo pezzo, 6 quando si vuol 8 le Dame, sì fa uso 
le Dame distintamente, si SERRA © indicare la pedine è 
DIRITTO DI MUOVERE IL PRIMO, SOR loro propri nomi. 
partita, se 1 giuocatori non convengono "O Principio della 
essi devo avere la preferenza d’incomin Ira di loro chi di 
di muovere il primo la prima pedina. n il giuoco, cioè 
Uno di essi prende due pedine te Ie decide, 
e fuori della vista dell’avyersario se ne DEE e una nera, 
una per mano, e chiuse ambedue a RE a suo piacere 
IU avversario stesso, che ne elegge una: DE “i presenta al- 
contiene la pedina del colore da esso TOS sletta mano 
da incominciare, sta ad esso la preferenza: in Da Agna 
spetta all’ altro. 5 ASO diverso, 
2A. Nei giuochi consecutivi, mancando come sopra la 
convenzione, la preferenza spetta sempre a chi è restato vi 
citore del giuoco precedente. E se in uno o più gioni 
antecedenti nessuno è restato vincitore, la preferenza si 
mantiene sempre a favore dello stesso. 
95. Nel caso poi ch 


e i giuocatori convengano che il di- 
ritto di muovere il pr 


imo sia a vicenda, cioè in un' giuoco 
per ciascheduno, allora devono esser fatti tanti giuoohi, che 
la preferenza sia goduta tanto dall'uno che dall' altro, a 


meno che il giuocatore a qui spetta la preferenza, vi rinunzi 


per cessare di giuocare. 

APERTURE DEI GIUOCHI. 26. Il giuocatore a cui spetta di 
dar principio al giuoco, muove una delle proprie pedine, e 
subito che l’altro ha risposto colla mossa che gli spetto, il 
giuoco è incominciato. Quello che fra i giuooatori renunzia 
di proseguire il giuoco, cado nella pena contemplata al nu 
mero b2. 7 

Tocca n mossa. 27. S'è detto al numero.9 che il mate- 
riale passaggio di un pezzo da una casella all 3 ove 
possa essere collocato, costituisce la mossa fatta. = sai 
ostante, quando un giuocatore & qui spetta di fare e 
ha semplicemete toconto colla propria mano Un Lr di SE 
sia in posizione di potersi muovere, l'avversario DEI pei 
raro mossa fatta, e allora quel pezzo devo, 05901 
primo, 


pre SS 


a toccato più di uno, spetta all’av 
a decidere quale di essi pezzi deve esser mosso. 

In questi casi la mossa sarà diretta a piacere del 0; 
catore costretto, sempre che l’effettui dentro le regol Bluo- 
giuoco. 9, del 
98. Se il giuocatore a cui spetta di fare la mossa, api 

go un pezzo, toccando con esso anche una piccola È il, 
una casella, ove possa essere collocato, l'avversario può are 
chiarare mossa fatta, e n questo caso il pezzo deve ess i- 
collocato in quella casella. pro 

Se ciò accade con più pezzi, spetta all'avversario stesso 

a decidere con quale di essi pezzi deve farsi la mossa, in 

quella casella rispettivamente toccata; come pure se un 

solo pezzo ha toccato più caselle, in ciascuna delle quali 

può essere collocato, spetta sempre all'avversario a decidere 
‘ in quali di quelle caselle deve essere spinto quel pezzo. 

99, Si perde il diritto di dichiarare mossa fatta soltanto 
e subito che il giuocatore a cui spetta di fare la mossa l'ha 
già in qualunque altro modo effettuata, e l’altro a cui ap- 
partiene il diritto, ha risposto colla propria mossa. 

30. Siccome può accadere che i pezzi esistenti sullo 
scacchiere, giuoco facendo, abbisognino di essere esattamente 
accomodati nelle loro rispettive caselle, quel giuocatore che 
gli vuole accomodare, 0 siano propri o avversari i pezzi, in- 
nanzi di toccarli deve avvertire con la parola accomodo, al- 
trimenti incorre nelle pene volute dai numeri 27, 28, 52, 53, 
54, a seconda dei respettivi casi. 

Prenperr. 81. Quando un pezzo di un colore trovasi a 
contatto in linea diagonale con altro avversario, dietro del 
quale trovasi una casella vuota nella stessa linea, il primo 
accavalca il secondo, e si posa nella casella vuota; il così 
detto pezzo accavalcato vien levato fuori del giuoco come 
‘prigioniero, ed è ciò che dicesi prendere, e da alcuni, male a 
proposito, mangiare. 

Il prendere vale per una mossa. 

Il pezzo che trovasi nello stato di prendere, innanzi che 
tui la presa chiamasi pezzo in posizione di prendere; © 
lo in istato di essere preso, appellasi pezzo in preda. 

32, Le pedine non prendono che le sole pedine; 0 le 
prendono tanto le pedine che le Dame avversarie in- 


può prendere uno 
denti numeri sla- 


Bdd 
Se egli ne h 


Versario 


dp: 


pezzo, in una sola mossa 
le regole nei due prece 


A. 


: DAB 

0) il primo, oiod 

i se di potervi po- 

fo Dre in linea diago- 

TATO del quale vi sia 

nea Alcando anche questo 
Sa posare il pezzo noca- 


ilite urchè essi siano tutti gi s 
ia "i là della casella ia com 
gare il pezzo accavalcante, si SSN sì dis 
nale un secondo pezzo avversario 
una seconda casella vuota, onde 
secondo pezzo avversario vi si p 
valcante, È) così il terzo, il quarto ec. ‘a 
la linea diagonale per la presa di Saro però, che 
sempre dalla casella ove trovasi il in pezzo, 
È , pezzo in ini È 
prendere, sino all'altra posta al di là da posizione di 
onde viene formata con tre caselle, E così oa in preda, 
in una sola mossa, non tanto in una sola di può prendere 
in tante piccole di esse, in direzioni diverse nga linea, che 
mente unite fra loro. , ma successiva- 

B4. Una pedina con una sola mossa ì 
più di tre pedine avversarie, poichè non "0 PERI 
maggior numero di esse in posizione di esser prese, arsi un 
; Possono le Dame prendere sino a nove pezzi, pel di- 
ritto di poter percorrere lo scacchiere tanto in avanti che 
indietro. 

36. Il giuocatore a cui spetta di fare la mossa, e che 

uno dei suoi pezzi sia in posizione di prendere, per la mossa 
che egli è obbligato a fare, deve effettuare la presa in tutto 
il numero dei pezzi, che trovansi in posizione di esser. presi 
da quello; salvo il caso che una pedina appena fattasi Dama 
deve posarsi in quella stessa casella dove s'è fatta Dama, 
ancorchè si trovi in posizione di prendere qualche pazzo al- 
‘avversario, non potendo muoversi fino a che l' avversario 
stesso non ha fatto la mossa che gli spotta, poichè soltanto 
allora acquista il carattere © gli attributi della Dama e il 
diritto di essere mossa (numeri 18 e 19). 

86, Se în un tempo stesso, due o più pezzi di un colora 
sono în posizione di prendere un vario numero di pezzi aY- 
versari per ciascheduno, ma di eguale valore, la presa devo 
effettuarsi con quel pezzo che ne può prendere il numero 
maggiore. x ‘ 

"SET. Se in un tempo stesso una 0 più pedine E 
più Dame di eguale colore, 80%9 tutte in oo e 
dere un numero eguale di pedine ciascuna, la pro 


effettuare colla Dama. A RNA 
38, Se in un tempo stesso due 0 più pedine de 
in posizione di prendere ciascuna un i da la mossa 
dine avversarie, il giuocatore 3 Oui spe 


si misura 


può prendere con quella pedina che più 
ù 
gli g 
g- 


con quelle, 
grada. 

Lo stesso è, 5 
caso, di dover pren 
zi, può prendere con que 


e due o più Dame tro i 
dere ciascuna un a, Io Stesso 
} lla Dama che più gli SUale di por. 
Salvo il caso che da un lato vi siano La 
tro una 0 più Dame, la Dama prenditora SI e dall’al 
lato delle Dame, perchè è regola generale Prendere dal 
dovere sempre prendere il maggiore, e non 3 Costante, di 
ciò serva per tutti i casi di dover prendere minor valore; 
Burrars. 89. Se un giuocatore allorquando i 
dere, non effettua la presa, o non l’ effettua deve pren. 
conforme le regole del giuoco, l'avversario prieramionte 
del pezzo col quale dovevasi prendere, e ciare 
ohiere come prigioniero, ed è ciò che dicesi Ao sca. 
alcuni soffiare. Buazufare 0 da 
40, Se un giuocatore invece di 
) rend 
semplice, l' avversario gli buffa il enzo "0 ie 
prendere, e la fatta mossa semplice ha tutto NERO Rovere 
41. Il giuocatore, cui spetta di prendere più peo 
può lasciare libero il pezzo prenditore fino È RES POE 
percorso tutto il tratto pel quale deve a A CR 
soltanto con quello ciascuna casella che dà luo, 0 IRA 
e lo poserà soltanto nell’ ultima di esse, cioè Ha cale 
al de dell'ultimo pezzo da prendere E Just porte 
e egli lo lascia libero in altra 
casella, quest i 
CE fatta, e la presa è imperfetta. n DE 
in quanto ai pezzi accavalcati ) 
. C) i i 
pata; il pezzo che non ha compìto la da PI 
na un ta; pezzo si ritiene per mossa fatta. 
BUSSO ocatore in istato di prendere con o 
più pezzi un vario numero di essi avversari per De 
10, C) prende il numero minore, l'avversario gli buffa il 
pezzo col quale doveva prendere il numero maggiore, e la 
ar Aa ha tutto il suo effetto. i 
, Se il giuocatore che è in istato di 
f i poter prendere 
‘con una pie più pedine da un lato e con una 0 più Dame dal- 
con QIaSoni pezzo un numero eguale, © prende 
ST Ci l’ avversario gli buffa la Dama, 80 è unica, 
S RS De e più gli aggrada se sono due o più in posi 
| di prendere, e la presa della pedina ha tutto il suo 


può renunziare al diritto. 


putti i casi l'avversario 


dI 
u + 
è n Neli 


È SETTE che non 

0 . 

zi Ri del giuoco, o ri- 
presi e di ritornare 


di buffare, e può obbli 
ha effettuato Ta Dios, volendo, 
mettere nelle rispettive RO r 
Done Cope Spreniitore, dida 
e are la presa confo atta m x 
versi a questo, fino a SR Tosolo del e e 
ghe gli spetta. on ha risposto colla Mrs 
45. Anche tutto ciò che ha r ossa 
puffare, è comune il disposto E 
53, e D4. 
Mosse rALsr. 46. Se un gi , 
mossa, l’effettua in una dali rue Pi ona di fare la 
la quale è permesso di percorrere alla uori della linea per 
s0, egli ha fatto mossa falsa. qualità del pezzo stes- 
; 47. Se egli nel fare una mossa regolare, spinge i 
prio pezzo oltre 1 confini della casella ove di pinge Îl pro- 
Tocato, in modo che anche una sola terza De nidi 
ocoupa la casella ove potrebbe essere Gullo i del pezzo 
conda mossa, egli ha fatto mossa falsa, fai 
48. Se un giuocatore a cui spetta di fare Ja moss 
prende con un pezzo uno 0 più pezzi all'avversario ch 
non possono essere presi, o per la loro qualità, o per la 
loro posizione, la presa non ha nessuno effetto, e ha fatto 
mossa falsa. 
e 49. Nei casi di mossa falsa, sta all’arbitrio dell'avver- 
sario, o di volere che il pezzo sia rimesso al proprio posto, 
6 che sia fatto la mossa conforme le regole del giuoco, e di 
buffare il pezzo; ed în tal caso il movimento di un tal pes 
20, benchè buffato, sì ritiene per mossa fatta, 

Vinorra sempLior. 50. Quel giuocatore che ha perduti 
tutti i suoi pezzi, mediante la presa, o in altro modo per 
duti, o che gli ha ridotti in posizione che muovendosi sono 
costretti a farsi prendere, 0 che trovansì in istato. da non 
potersi altrimenti muovere, egli ha perduto, 0 1° altro ha 


vinto il giuoco. 

51. Il giuocatore che perdo il giuoco senza di aver fatto 
per lo meno una Dama, perde il giuoco doppio, che vale por 
due giuochi. anche nel caso che il vincitore non sla giunto 
per sua parte a fare Dama. x 

Questo è cid che chiamasi cappotto, 0 d8 alcuni è detto 
giuoco marcio. 

GIUOCO DATO PER VINTO. 52. Se un ggiuocatore rinunsia 
di proseguire il giuoco in qualunque stato 


ES al TESnAae e al 
neri 27, 2 
î, 28,20, 59, 


“A 
e ai 


‘easo sia; 0 Ti 
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muove dalle proprie caselle uno 0 più pezzi dell’ay 
o se uno 0 più gliene aggiunge; come pure se egli 
giunge o ne leva dei suoi propri, 0 li rimuove dalle prog 
caselle, ancorchè faccia una mossa regolare, ma in un na 
po che non ha il diritto di muovere; o spingendo il a 
rimuove dal suo posto uno © più pezzi tanto propri SI 
dell'avversario; e infine, se egli produce qualunque n me 
confusione nel giuoco, 0 agisce contro il disposto dei De 
meri 12, 16, 26, il giuoco stesso è col fatto dichiarato Za 
per vinto all’ avversario. so 

58. Ciascun giuocatore subito che ha fatto la mossa ch 
gli spetta, deve ritirare la mano dallo scacchiere, e non dive 
ritenervela che per quel momento soltanto e per quel dato 
tempo sufficiente a fare la mossa, o di accomodare le pe- 
dine nel modo prescritto al n.° 80; onde lo scacchiere resti 
Ù sempre libero in tutta la sua estensione, alla vista di am- 
i bedue i giuocatori, il tutto sotto pena di essere dichiarato il 
giuoco alterato, e per ciò dato per vinto. 

54. Il giuoco dato per vinto in tutti i casi contemplati 
hl nei precedenti numeri è giuoco semplice, se il giuocatore 
| che ha dato il giuoco per vinto è giunto a fare almeno una 
Dama; in caso diverso è cappotto, come al numero bI. 

Parra. 55. Giuoco facendo, se un giuocatore resta coi 
propri pezzi in certe date posizioni in cui uno 0 più di essi 
9 possono liberamente muoversi, senza che vi possa essere il 
7 caso di essere costretti dall’avversario a farseli prendere, 
4 
r 


Versario 
, 
ne ap. 


ù îl giuoco non è vinto da alcuno, ed è ciò che chiamasi patta 
b- o pace, e da alcuni tavola. 

56. Se ambedui i giuocatori non convengono nella patta 
e che uno di essi voglia seguitare il giuoco, egli è obbli- 
gato a vincerlo dentro cinquanta mosse sue proprie, con- 
tando da quella dopo che l’altro ha dichiarato patta. Se egli 
lo perde, la vincita è buona per l’ avversario, nonostante 
che abbia dichiarato patta, 

57. Se nel corso delle cinquanta mosse il giuocatore 
che ha dichiarato patta, credesse di aver migliorato condi- 
zioni, può seguitare il giuoco fino ad altre cinquanta mos 
‘se, contando da quella dopo che l'altro avrà egli pure di- 
chiarato patta. A 
(58, Variando il numero dei pezzi mediante la perdita di 
0 0 più di essi, o di qualche baratto ; 0 vari ndo la den 

l cangiamento di qualche pedina in Dama, CADIEORE 
‘tte cinquanta mosse, non ha più effetto la presorizio” 


no stessa, Ma Avrà una nuova e 
nuovamente dichiarato patta, Boca dal momento 
GIUOCO A MONTE. 59. In qualun 
di giuoco, se i giuocatori convengono, 
i pezzi tuttora agenti sullo CRI h 
cia a confonderli, o commette SES 
template nei numeri riguardanti le mossa 
dato per vinto; e l'altro giuocatore Da false @ il. giuoco 
stesso; il giuoco non ha alcun effetto Isponde col fare lo 
monte. > ® Chiamasi. giuoco a 
60. Il giuoco a monte si ritiene come non fatto 
1 ® per 


ciò esso non fa numero nel caso di È 
un dato numero di giuochi. so di convenzione di effettuare 
A Do 6L, La posizione di una Dama 
jin mezzo a pezzi avversari, che siano in istato da 

torsi liberare da esser presi da quella, per lo ce non po- 
essi, viene indicata col vocabolo occhiale. no uno di 

62. Sdamare indica muovére una o più delle quatti 

pedine dalla loro prima posizione della linea a: 


rango più prossimo al giuocatore, e cioè quelle caselle mar- 
cate da un lato col numeri 1, 2, 3, 4, e dall'altro 29, 80 
31, 82 (fig. 149). | 

63. Avere la mossa, che a senso del n° 9 sarebbe 0 
stesso che dire di avere il tratto, v' è il caso in cui comu- 
nemente, e per sola brevità di linguaggio, viene usata que- 
sta espressione per indicare l'avere la mossa vantaggiosa; 
quella cioè da effettuarsi da quel pezzo in posizione, che in- 
calzando i pezzi avversari, li costringe o a farsi prendere, 
o a refugiarsi in posizione 0 sicura 0 meno pericolosa; non 
meno che quella, in caso opposto, di un pezzo in posizione 
da poter liberamente scansare l'offesa di uno o più peszi 
ayversari. 

Ma una tale espressione non viene usata che nella sola 
circostanza di dovere indicare questo vantaggio. . 

64. Trasportando i pezzi da una casella all'altra Lan 
fare la mossa, ciascuno di ossi va posto esattamente ne 
mezzo della casella ove deve essere collocato. — 

Il difetto di questa n esattezza, siccome 

rodurre qualche ostacolo al giuoo ; 
togli SARO facile il modo di alcolate, è impulitonza 
iuoco per parte di chi ha ) / 
in "UNO all'emenda, salvo il disposto o 
guardanti le mosse false, che devono avere 


so 
che sarà 
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effetto nei casi rispettivi; poichè essi trattano di un 
vizioso del difetto. ECCeRIO 

65. Le convenzioni particolari non possono alter 
stanzialmente il regolare andamento del giuoco senz 
no della bellezza del giuoco stesso. Qualora si voglio 
non devono avere effetto che in quei soli casi e cir. 
comprese nella convenzione medesima, 

66. Le convenzioni particolari in cui non. v'è esp 
nò tempo, nè circostanza, non hanno effetto che Sprcsso 
mento che sono state stabilite, a tutto il tempo ed il na 


are 80- 
a dan 
NO, essa 
costanza 


L mero dei giuochi compresi in una sola seduta, o sia par 
i 67. La tolleranza di qualche trasgressione alle presenti 
s regole non vale che per quella sola circostanza in Gui è 
3 stata espressamente tollerata, onde non costituisce conven- 


1 zione da poterne commettere altre in ‘seguito dallo stesso 
: giuocatore, nè dà diritto all'altro di commetterne nè simili 
Dl nò diverse in compenso. i 
1 68. Quando non y' è convenzione che determini il nu- 
mero dei giuochi da farsi in una partita, ciascun giuocatore 
È può cessare di giuocare al termine di ciascun giuoco, qua- 
lunque sia stato il di lui esito. 
g 69. Quelle disposizioni nelle presenti regole, la di cui 
inosservanza può produrre un danno reale, e che non v'è 
espressa alcuna pena speciale, cadono sotto la categoria di 
quelle ove è la perdita del giuoco. 
Der ragmItI. 70. Quando un giuocatore, mediante una 
e. particolare convenzione concede qualunque siasi vantaggio, 
A o privilegio all’ altro, derogando alle leggi del giuoco, di- 
; cesì dar partito. 
71. 1 partiti sono reali, 0 relativi. 
I primi sono quelli, quando un giuocatore accorda al 
l’ altro il diritto di giuocare con qualche cambiamento 0 
modificazione al rigore delle leggi del giuoco, e sostanzial- 
mente vantaggiosi a chi riceve il partito. 
I secondi sono quando un giuoco vien fatto con certe 
date condizioni, materialmente eguali per ambi i giuocatori, 
che divengono vantaggiose per uno solo di essi, per es- 
egli più dell’altro in quelle esercitato. 
| 72.1 partiti reali più comuni, s0n0: iosa 
| 1.° La patta, o sia, che il giuoco patta sla vinto per 
o che riceve il partito. ee Î 
‘0 Ricevere una o più pedine, cioè di giuocare 00° 


® 


J'intiero numero delle dodici pedine 51 
, 6 


tito giuocare con quel numero mi quello che da i 
partito. ; Minore di pedine che he 
9,0 Ricevere una 0 Dil Dane NSA in 
giuoco con una 0 più Dame l'ur ? 1oè d' incominciare i TTT 
{ito colle sole dodici pedine. no, e l'altro che dà e TOA 
T18.I partiti relativi più comuni par; 
1,9 Di giuocare con sole SEO 


[fas 


no pedine per ciascheduno. 9 dieci, ed anche AE 

o Di gi PA ST 
201 È Ra giuocare con più o meno Dame, fi = 
cipio am îi i giuocatori, ma con egual Ante no dal prin- 
posizioni. ero, ed in eguali 


8,0 Il vinciperdi, cioè, gi 7 
regole ordinarie del a na coll'osservanza delle 
vinto il giuoco. e resta perditore ha 

T4. Quando è dato il artito di si " 
indicare la qualità, s' ndo di Ni Tini Tee senza 
selle del primo rango, dette comunemente iS 

î si .) A 
nt Re quelle caselle che fa più comodo a chi dà il 

Th. Quando vien dato in partito una o più 
espressa menzione delle dl ove I ai pome 
cate, Si pongono nell’ ultimo rango, detto comunemente di 
dietro, e in quelle caselle ove fa più comodo a chi dà il 
partito. 

76. Quando accade il partito delle Dame, queste si con- 
trassegnano con altrettante di quelle dodici pedine, che 
fanno parte dell’ apparecchio del giuoco, e appartenenti n 
chi riceve il partito; per cui quello che riceve il partito 
giuoca con tanti pezzi di meno, quante sono le Dame che 
riceve in partito. 

TT. Quando non v'è convenzione in contrario; le pedine 
por cuoprire le Dame in qualunque casella che sono date, 
gi levano da quell’ ordine e da quelle caselle che fa più co- 
modo a chi dà il partito. 

178. Siccome accade talvolta di dare una mezza patta, 0 
una mezza podina, o una mezzi Dama, che è lo stesso che 
di faro due giuoohi, che uno di ossi colla patta, o colla pe- 
dina, o colla Dama, e nell'altro di non dare alcun partito, S 
di darlo minore; in ciascuno di uosti 0985, chi SO è 
partito non può ricusare di fare tanti giuochi col. parti 
altrettanti senza to o col minore. Li 7 

79. Siccome nn ‘sî possono prevedere tutti | SE 


852 : 


* altrui capriccio può immaginare, per cui : 
SI Sine di tutti. ; SON non si Dud 
Qualunque siasi il partito proposto, esso deve 
chiaramente espresso n tutte le Sue circostanze, AME sere 
piccola mancanza, subentra il disposto dei numeri Da Diù 
t'ultima parte, riguardante i partiti. 1 Que 

SO. E generalmente poi, in mancanza di Particolare 
venzione, libera per ognuno, per tutto ciò che TEO 
contenuto delle presenti regole, se si ama la rettitudi, il 
non meno che di godere il bello di questo nobile e dilotro 
vole giuoco, devesi osservare scrupolosamente tutto n 
abbiamo detto. 0 

Unmise NOZIONI. Trattandosi dei primi movimenti dej 
le pedine, siccome l'apparecchio del giuoco, mediante È 
costruzione dello scacchiere, è meno forte dalla parte sini 

stra, benchè si possa cominciare il giuoco da tutti i lati 
I pure è cosa prudenziale, specialmente per i principianti i 
\ poco esperti, di dar principio al giuoco stesso col mUOVEre 
À le pedine dal lato destro; e meglio con quelle che occupano 
la più lunga linea diagonale, 
L'oggetto di ciascun giuocatore, muovendo i propri pez- 

È. zi, è di prenderne il più all'avversario, col minor danno dei 
4 propri; o di costringerlo a condurli in certe date posizioni, 
È dalle quali gli sia interdetto il movimento. 
; Col maggior numero dei pezzi, si può ordire un più 
M forte giuoco, onde è ben fatto di star lontano dal diminuire 
s il numero dei propri, mediante i baratti, che non hanno per 
oggetto o di rompere qualche forte avversaria tessitura, o 
d' impedirne il concerto, o di occupare una vantaggiosa po- 
sizione. 

La forza sta nell'unione, la maggiore nel miglior con- 
certo: dunque per la direzione dei propri pezzi, è necessario 
di condurli possibilmente uniti, e che uno cooperi all’ inten- 
zione dell'altro. 

Per arrecare un maggiore e più forte nocumento ad un 
aggregato, s'attacca ove ha meno forza concentriva; dun- 
que senza indebolire di troppo la parte ove potete essere 

‘attaccato con danno, dirigete i vostri pezzi verso la parte 
più debole dell’ avversario. 

La massima della maggiore importanza peraltro, è quel- 
la d’indagare l'oggetto delle mosse avversarie, onde distrug- 
re colle proprie, i nocivi effetti di quelle. x 3 

Siccome le Dame per avere più forza delle pedine, con 


] 
| 
sin: VAN © _ 
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sosta ad una più e Sicura Vincita del Riuoco, una 
delle più accorte manovre el Bluocatore, consiste nell'a- 

Poi ia strada per giungere il primo a far Dama, è nel tem- 
PIRO d’impedire che l'avversario ne faccia, 
po So dei mezzi ad impedire all'avversario di essere trop- 

Îlecito a far Dama, è di non Sdamare che 

po 50) di farlo ove con più difficoltà possono 
tà, 0 avversarie, e con quelle pedine che 
ir al proposto giuoco, 
|) 


per necessi- 
introdursi le 
unicamenta pos- 
difesa, 


volte 
il movimento 
i în appoggio a molti giuochi ben con- 
2 ta pedina in 
di ques 


sia di offesa che di 

damare colla pedina del buco non può che rare 

Lo 8 7 Spesso, può essere utile 
nocivo, ma Sp 

essere 


certati. 


iù i due pedine. In 
te una Dama è più forte di Ì 
Gate RS di giuoco, benchè rare, può essere anche 
alcuno, ctecore esempio, quando essa può libera- 
‘i forte di tre, come per VENA UTI r Fal 
Lo e contro un buon numero di sole per ino Nn 
mente Go qobgerieigo Dunque per essere il n a far 
sarie male talvolta la perdita di una e più pedine. - 
Dama CM di giuochi l' esito dipende molto dalla cam 
Nei finali er cui è necessario conoscere chi Ra SO 
i LES S 
Rn o avendolo, quando, e come p 
105 
vantaggio; 


utile. 
anto possa essere 

i: e quando, © qu 

starsi; 6 Q 


Le pecore e il lupo. 


0 LE GALLINE nLA VOLPE 01 TOPI K IL ). 
DEB; GATTO 
( 


i hè a difetto del te 
Pei questo Bio riportiamo gi può fare ano 
dicheremo la maniera. 
AL 
chiera o su un cartone, si 00 


i». 


e un lupo 0 una pedina nera, come vedia 
m 
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bianche, 
figura 151. 


D Nella 


Fia. 151. 


Scopo del giuoco è, o di rinchiudere il lupo nella parte 
superiore in modo che non possa più muoversi, per parte del- 
le pecore; o di passare oltre le pecore, mangiandone quante 
ne può, e uscir libero nella parte inferiore del giuoco, per 
parte del"lupo. 

REGOLE DEL GIUOCO. Le pecore muovono sempre un 
passo innanzi, o obliquamente, sempre lungo le linee. Il 
lupo muove ugualmente un passo, lungo le linee, ma indie- 
tro o avanti come vuole; e mangia la pecora che egli può 
saltare, e in qualunque senso. 

Sarà quindi cura del giuocatore che ha le pecore di 

a muoverle bene unite, e di lasciare il meno possibile pecore 
isolate. 

Ora ecco come anche con la Dama si 
Sto giuoco. 

Si collocano dodici pedine bianche e un 
la fig. 152, e indi, come facilmente si argu 
muovono innanzi col movimento che hanno 
Dama, 6 il lupo muove e mangia come 80 
vera e propria. 


può eseguire que- 


a nera, secondo 
isce, le pedine 
le pedine della 
fosse una Dama 


Fio. 152. 


nta dal giuocatore delle pecore,s8 il lupo 


La partita è vi 
è rinchiuso nell’ alto, e dal giuocatore del lupo, 50 questo 


passi al disotto delle pecore. 


Il filetto. 


tarsiata 0 tracciata 


Dietro ad ogni scacchiera sì vedo in 
000 89 


la figura del filetto (fig. 158). Giu 
quale pure noi accenneremo brevemente. 


mplicissimo, ma 
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: Esso si giuoca con nove pedine bianche e nov 
re da due giuocatori, e vince la partita quegli che e 
ge a collocare tro pedine sopra una stessa linea 
filetto. - k 

Ed ecco come. Ciascuno tiene al principio del où 
sue pedine fuori della tavola; uno dei giuocatori non) 
prima una pedina sopra uno dei ventiquattro punti don 00n 
vola (vantaggio che si fa la prima volta decidere dall ea 
te; e le volte successive colloca il primo quegli che = 


A Sor. 
@rse) : 


Fra. 153. 


- indi l’altro giuocatore ne colloca un'altra; poi il primo di 
nuovo; e via di seguito finchè sieno collocate tutte e nove. 
= In seguito, ciaseuno muove alternativamente una pedina di 
i un passo, in qualunque senso, lungo le linee, procurando 
di far filetto, cioè di collocare tre pedine su una linea, © di 
impedire all'avversario di farlo, $ . 
Naturalmente, uno potrebbe far filetto anche prima di aver 
collocato tutte le pedine, se per svista l'avversario non gi 
coprisse il terzo punto di un lato su cui quegli avesse g! 
collocato due pedine. 
Vi è pure un filetto più semplice, 


come lo dimostra la 
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Fia. 154, 


fig. 154, e che è giuocato con tre 


pedine bianche e tre 
nere; in modo analogo, 


ma per lo più dai fanciulli. 


Il solitario, 


L'apparecchio di questo giuoco consiste in una tavo- 
letta nella quale sono praticati o dei fori destinati a ri- 
a dei piccoli birilli, o molto meglio degli alveoli desti- 
nati a ricevere delle pallottole (fig. 155). 


Fio. 155. 


i trentadue 
Il solitario che si usa na è di 
alveoli, ma si giuoca pure con tren 
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L'alveolo di mezzo, come si scorge nel nostro 
è vuoto. Ag 

Il meccanismo del giuoco consiste semplice 
far passare una pallottola al disopra della sua ciente nel 
diagonalmente come sì usa nel giuoco della Dama îNA, non 
guendo la linea orizzontale o verticale, e togliere a "2 
lottola saltata, in maniera che in ultimo rimanga una 2 pal 
tola sola. Pallot. 

Il solitario si può eseguire anche sopra un gi 
Dama, nel seguente modo: Sopra la scacchiera si ST di 
le pedine come lo dimostra la fig. 156. Ngono 


disegno 


7, LG 


IARRITB CDI 
Fio, 156. 


consiste nel muovere una 
come nel giuoco de 


| —’‘Orala riuscita del giuoco, 
saltando la pedina vi 


pedina per volta, diagonalmente, 
; però in qualunque direzione, 


cina ® 


scacchi, & pas 


togliendola dalla scacchiera 
no non né rimanga che una sola, 
si Faremo ora vedere uno dei mo 
e ci serviremo per indicarlo de] 


7.235 n.0 T. 

1. FD-DT 

2. DT-B5 

3. C4-AG 
4. AD-C4 
5. D3-B5 
8. AG-C4 
7. G8-E6 
8. Bl-D3 
9. HT-F5 
10. E4-66 
11. Hb-FT 


359 


in maniera che da ulti 


di per riuscire 


1 n questo, 
Sistema tenut 


o per gli 


22. G4-EG 
28. E6-68, rimanendo così 
una pedina sola. (fig. 157). 


La tavola reale. 


Ecco un altro fra i giuochi nobili adottatissimo in È 
tutte le famiglie di una certa condizione, e per il Uasi 
molti signori spingono il gusto fino alla passione, Quale 

Il suo materiale consiste in quella cassetta quadra È 
piano esterno della quale si yede quasi sempre la SeROchien 
per gli scacchi o la Dama. Si colloca aperta fra i due tuo 
catori, i quali avranno così due scatole unite, Segnate DI 
ciascun fondo di sei freccie da un lato e sei dall’ altro, per 
lo più alternate, una bianca e una nera. Vi sono inoltre 
quindici pedine bianche e quindici nere, un paio di dadi, e 
‘ un bussolo per ciascun giuocatore, con. che agitarli e get- 

£ tarli. 

Prima di cominciare il giuoco si dispongano le pedine 
precisamente secondo la (fig. 158). 


Giuocatore delle pedine nere. 


Giuocatore delle pedine bianche, 
Fia. 158. 


uocatore delle bianche moyerà le sue pedine dt 
sinistra nel lato opposto, da sinistra a destra nel la 


proprio; cioè percorrerà in gir 
opposte verso le due Si Sa 
propria parte. È 
Il giuocatore delle nere, al contrari a nella 
dalle due nere che ha in facci nirario : percorrerà il gi 
N Gia a sinist erà il giro 
che che ha nella propria parte a Asvall: verso le due bian 
i a peraza varzo. cu Bin 
bianche che nere, dicesi casa. Scopo AR le pedine, tanto 
in essa tutte le proprie pedine, o DICA è di ridurre 
vedremo. Chi primo le toglie vince la a come 
Si i i ® . Ava, 
sà SSCeo È Sag chi deve Susa enti 
avendo questi un piccolo vantaggio sull' sa Îl primo, 
vono esser gottati o nell’una o nell'altra SAMDA I dadi de- 
Balzando. fuori uno di essi, si dovrà gettarli di a scatola, 
Il primo dunque getta ì suoi dadi, e fa A 
la direzione già indicata due delle sue pedine SERA 
Jet a per 


tante freocie quante ne indica ciascun dado; ovvero f 
, «) Aa 


vanzare una sola pedina per tanti punti 
doi punti fatti dai due dadi. DIARI IDATA, O IR RG 


Indi 1° altro giuocatore prende i dadi e giuoca alla sua 
volta: così tiro per tiro le pedine di ciascuno avanzano 
verso la casa. 

Quando vi sieno tutte raccolte, non prima, allora si co- 


minciano ® togliere di tavola corrispondentemente ai punti 
che si faranno. 


La pedina che nel suo corso va a posarsi dove ne è una 
sola dell’ avversario, la toglie di giuoco prendendo il suo 
posto. Ciò sì chiama dare all'altro. Ma non sempre conviene 
di dare, ed è anzi talora buon giuoco di astenersene, L'al 
tra dovrà, tirando i dadi, rientrare in giuoco, cioò ricomin» 
ciare il giro dalla casa. ® se i punti tratti corrispondessero 
a freccie occupate da più di una pedina avversaria, non più 
rientrare, ® ritenterà nuovamente all'altro suo turno, senza 
poter muovere le altre sue pedine finchè ne abbia fuori di 
giuoco. 

Gettati i dadi e toccata una pedina la sì dovrà movere 
so è possibile. { 

Però, allorchè getti ciascuno Ù si 
con punti eguali, cioò gi cons 
come doppio, e allora si 
il doppio dei punti fatti, o una per I "i 

T doppietti hanno nomi spooiali, 010 
Terni, Quadrotti, China, Sena. 


(5) 


e au î 
e due pedine bianche 


a sulla sua dest 
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Dopo il fin qui detto, si capisce bene che non è | 
scopo del giuocatore di correre impazzatamenta alla po 
ma vi saranno molti calcoli da fare, e molta cautela i; a, 
doperare. Così, ognuno cercherà di restare il vioho da a- 
bile con una pedina sola sul corso dell'avversario A DONE 
tavola) e procurerà di accomodare la mossa dei due S are a 
i modo, che vadano a riunirsi 0 a adossarsi ad altri, 
rerà altresì di coprire più che possa, sempre con più 
4 


©ezzi in 
Procu- 


“a di 
pezzo s'intende, quante più può frecce della casa dana da 


pria parte, 1.° per trovarsi pronto e bene sterzato colle 
dine per il momento in cui comincerà a levarle; do Te 
chè, dandosi il caso che all'avversario si avesse tolta Der 
pedina, gli sarà tanto più difficile di rientrare nella pa 
nostra quante più frecce vi troverà impedite, fino da SE 
tirare affatto quando lo sieno tutte. In questo caso chi ha i 
dadi tira di seguito e muove fino a che non resti libera una 
freccia nella sua casa. 


Giuocatore delle pedine nere. 


F E D 


M 
@ 
(©) 


(©) 
®©, 


N 0 PRO E:S ET USA VE OE SZ 
Giuocatore delle pedine bianche. 


Fia. 159. 


i he il giuocatore delle 
Così, per esempio, supponiamo Bi pedina della 


bianche tiri per il primo sei, asso. Egli con una pedi 
ia M (fig. 159) farà il sei, con quella della freccia R farà 
| 


Mes f di a br” de 


868 


oge metterà così due pedi 88 
J'ass0; Pedme sulla freccia S IS 
CS Supponiamo 


jl giuocatore dei neri tiri que È 
cia F; ponendola entrambe sulla gna i una della freo- 
taluni dicono, avrà fatto una casa. 3 8 così, come 
Facendo il giuocatore dei bianchi, per esempio S 
egli PUOSMUSTOTO il gruppo della freccia A, e portati DADA) 
freccia G; ® PO, perchè con cotesto gruppo O DI sulla 
faro un altro sei, essendo la freccia N occupata nota 
può BIACEAO E: Rara SruppO di due della freccia M alla 8 
Becco chiaro il vantaggio dei doppietti: muoverne due per 


vol 


ta. 

Ridotte tutte le pedine in casa, le si tolgono a seconda 
dei punti. Così relativamente al bianco, facendo China, ei 
avendo tutte le pedine in casa, ei ne potrebbe togliere quat- 
tro dalla freccia U. Facendo quattro e due, ne toglie una 
dalla V e una dalla Y. Se la Y fosse vuota, avanza di due 
punti una pedina del T, 0 del U. Se non vi sono pedine 
sulle freccie Superiori, cioè punti da fare, si tolgono addi- 
rittura di giuoco le pedine dalle freccie inferiori al punto 
SIONI muovono più tardi che sia possibile le prime due 
pedine della parte opposta della casa, per aver con esse la 
probabilità d’incontrare qualche pedina a tavola e toglierla 
di giuoco. Talora si è veduto i uno dei giuocatori aver Ja 
pedina fuori e l’altro mezze pedine tolte, già presso a vin: 


a costretto questi a restare, nel togliere le sue pe- 


; mi * . H 
eo a tavola, e l’altro fatto il punto di quella freccia, le 
, 


vargli alla sua volta quella pedina, ® vincer la partita per 
aver la sua casa ben barricata. 


Il domino. 


I i fa con 

DO DI GIUOCARE: Quasto giuoso sn dr 
cen origine roWane olari, chiamati a ‘gono 
cinque centimetri © larghi duo © gs valtra di avorio 
d'ebano, o d'altro legno tinto UE almento i sullo 
o d’osso. Questa parte è divisa tras 


ali, in ciascun pezzo, sono segnate le Combinazioni 
meri 0, rappresentato da bianco, 1,2, 3, 4, 5, 6 (8 ni dei me 
sî hanno il doppio zero, o doppio bianco, bianco e S 160), dai 
è due, bianco e tre, bianco e quattro, bianco e ERE dianoo 
co e sei; il doppio uno, l'uno e il due eco., fino Ue, bian. 
sei; il doppio due, il due e tre, fino al due @ gei o ùno 
seguito fino al doppio sei. «Hi così qj 

Questo giuoco vien fatto per il solito in due 
fare anche in tre e in quattro. 

Sul tavolo posto fra i giuocatori si rovesciano ; 
zetti, in modo che non si vedano i punti; si moscol 1 por 
nendoli sempre capovolti, e ciascuno dei giuocatori DR S 

ne 


Pia. 160. 


s Ma si può 


de quanti ne sono stati combinati prima di principiare la 
partita. I pezzi rimanenti si collocano da un lato, sempre 
rovesciati. 

Questi domino si tengono o nel palmo della mano, o 
ritti sul tavolo, in maniera che l'avversario non scorga i 
punti. x 

Ciò fatto, comincia la partita. 

Supponiamo che venga messo in tavola il doppio sei 
(vedi n.° 1 delle regole comuni); l’ avversario deve giuocare 
‘con un domino che abbia segnato un sei, e metter la parte 
col sei accanto al doppio sei. Supposto che abbia messo un 

‘sei e cinque, il primo giuocatore dovrà mettere o sel 0 oln- 
que, cioè un pezzo che abbia uno di quei numeri, sempre 
‘ponendo a contatto le caselle di egual numero, e così via 
di seguito. RESTA 
Colui che mette il pezzo, dice sempre agli altri giuo- 
‘numeri estromi; così nel caso Sopra citato, dirà: 
pei. 

sono dalle due parti numeri eguali, como due 
. dirà: — Tutto sei, tutto tre e00. D) 

tavola prenderà l’ aspetto della figura 104, 


REGOLE COMUNI A TUTTE LE PARTI 885 
chi debba giuocare per il primo, neo 1° Per decide 
di sapere quali siano, due domino Bea prende, sa 
aendoveli dentro li presenta alano mano, e chiu- 
cene mero maggiore, CIA a D Se questi sceglie 
gia l'altro. ", altrimenti. comin. 


la partita colui 


incipia sempre 
Pza) Î o il doppio quat 


il doppio cinque, 


Ordinariamente però 
che ha il doppio sei, 0 
tro ecc. 


distribuzione dei domino un giu 
parte, è 0 DI 


prende uno 0 
3,0 Se nel 
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uno, mostrandolo, si dovranno mescolare di Di 
lo fa coi proprî già presi in mano, sì seguita ; ovo. 
4.0 Allorchè un giuocatore mette da una part 
che non corrisponde e ne viene avvisato, lo STA e2z9 
un altro; ma se avanti di avvedersene, un altro Sierà con 
avrà coperta l'estremità opposta, allora i domi Sluocatorg 
cambiano e la partita è valida. O non 

5.0 Se avviene che un giuocatore pur dic] 
passare per non avere i voluti domino, e che in ED 

mostri, perde la partita, che deve tosto terminarsi o li 
do in diversi, dove ognuno abbia messo una posta: AES 
catore che ha sbagliato ripaga la sua posta. > 1 giuo. 

6.0 Se un giuocatore dopo aver dichiarato di passare. si 

ar ae 0, si 
accorge subito d’ essersi ingannato, ha facoltà di mettere ; 
suo domino, e se il giuocatore che viene dopo di lui ha fi 
giuocato, l’altro può deporre il suo domino accanto a (pilo 
lasciato libero dal precedente giuocatore. 

7.° L'ordine del giuoco, essendo diversi giuocatori, pro- 
segue regolarmente, dopo il primo, percorrendo il cerchio 
di essi verso destra. È naturale che il primo a giuocare ha 

un vantaggio sugli altri, e perciò è bene che il turno di 
giuocare per il primo varii. 

8.0 Se un giuocatore domanda chi ha messo il primo, o 
quale fosse il domino messo in principio, nessuno è tenuto 
a dirglielo. 

9° Un giuocatore non deve farsi consigliare; ma se 
avvenisse che un astante consigliasse di giuocare un domino 
senza averne provocato il suggerimento, gli avversari non 
possono impedire che il domino sia giuocato. 

10.° Il giuocatore che rimane col solo doppio bianco, 
ha dieci punti. 

POSTA IN DUE GIUOCATORI CON SETTE O DODICI DOMINO. 
Mescolati i domino ciascunò prende sette o dodici pezzi, © 
deciso chi deve giuocare per il primo (n.° 1 delle regole 
comuni), si giuoca con essi come abbiamo spiegato. 

Quando uno dei giuocatori non ha pezzo corrispondente 
per proseguire il giuoco, dice: Passo, @ seguita 1’ altro, fino 
a che o mette un pezzo al quale l'avversario possa attac- 
carne un altro, o non avendo pezzo corrispondente nessuno 
due, si chiude il giuoco. In questo caso Sì scoprono 1 
«e ognuno conta i punti che gli sono rimasti, risul- 
) itore quello che ne ha meno. I a 

Se in principio della partita si è fissato di fare ai punti, 


+? Ma 
l' giuoco, Se 


si 


Miarando di 


| 
4 
( 


cl I Sal ui 


cioò ® chi arriva più presto a 

punti (per il solito da sessanta S 

volta volta, si segnano, e chi ar Sento) quelli Pra di 

stabilita, naturalmente vince, riva più presto alla in meno 
Posta IN DUE GIUOCATORI COK Quantità 

DOMINO. Ciascun giuocatore Drena QUAL 

pezzi, por il solito sette o dieci, il @ un 

una parte della tavola e ceningn rimane 

di quanto abbiamo detto. IOASTE 


È bian) 
Aggiungere ce + iti 


STASI NUMERO DI 
certo numero di 
nte si mettono da 


i luocare, a seconda 

Arrivati al punto in cui un gi 

3 ue - È n giuocat - 

mino richiesto, invece di far RA at del do- 

domino da quelli che si trovano sulla ta E) prende tanti 

non ne trova uno corrispondente, vitara a, po a che 

dicesi andare alla pésca. gli altri. Cid 
Quello, dei giuocatori che riesce per primo a 0 

tutti i suol pezzi fa domino, e vince la partita SOI 
La partita è da lui vinta anche quando, collocati tutti i 

suoi, rimangano dei pezzi di quelli della pésca i pì 


Se il giuoco si chiude, vi ‘ 
REASO: 6, vince la posta chi ha minor 
somma di punti. 


Anche questa p 
precedente. 


Per arrivare con più probabilità alla vincita, è neces- 
sario presentare all'avversario dei domino con dei punti 
ch'egli non possa avere, o giuocare dei pezzi sui quali tale 
possibilità sia maggiore. 

Per giungere a tale scopo, vi s 


ono dei giuocatori che al- 
lorchò devono giuocare; cercano fra lo scarto, anche se han- 


no i pezzi pecessarî, dei domino per metter nell’'imbarazzo 


avversario, ponendogli all'estremità dei punti che esso 
non può avere. 

Onde, il buon giuocatore devo aver ben presenti tutti î 
pezzi posti in tavola, e quindi arguire quali sono quelli che 
possono mancare & chi deve giuocare dopo lui, e fare in modo 
di collocare un pezzo qui si possa corrispondere con meno 
probabilità. Se, per esempio, si vede che in tavola vi sono 
sei assi, ed egli può collocare’ un pezzo che so Da; 
asso, egli avrà la certezza che niuno potrà corrispondervi, 

oichè i pezzi con asso S0no sette. % 
i Posti IN TRE O QUATTRO arvocatori. Si pete di 
me le precedenti, con lo scarto 0 senza, e con la tirata 
di domino adattati al numero dei giuocatori. Si pu 


artita si può fare ai punti, come quella 


chi vince più domino o ai punti, regolandosi i 


ole descritte nelle suaccennate partite, 


n ti 
Teg' Utto alla 


La palla. 


} I fanciulli e i giovinetti si compiacciono esercitarsi in 
sto giuoco. Le palle ci sono di più specie: di stoffa a 
in rete di spago, di gomma, e di pelle di daino, con ola) 
e piombo nel ripieno. Il loro diametro giusto è di clio 
cinque centimetri, ma ci sono di qualunque grandezza ne 
cialmente quelle di gomma. 

La palla, purchè le si sappia dare col palmo aperto della 
mano, colpi vibrati e rapidi, va in alto leggera come una 
piuma. 

La maniera di riprendere la palla consiste tutta nel cal- 
colare il rimbalzo che fa. Ritirarla senza che tocchi terra 
chiamasi tirare di posta. 

Per tirare alla palla si usa pure un cerchietto di legno, 
coperto di pelle d'asino, chiamato tamburello. 

Continuare a tenere la palla in giuoco dicesi paVeggiare, 
mentre il non avere la destrezza sufficiente a ribattere, chia- 
masi fallire. Questo giuoco si può fare da soli, contro un 
muro, o in compagnia di uno o più giuocatori. 

L’ esercizio del giuoco della palla, oltre richiedere occhio 
pronto, è faticoso, strapazzante assai, imperocchè fa porre in 
moto celermente tutte le membra della persona. 


Il pallone. 


Il giuoco del pallone ha le sue regole, secondo in quali 
i vien it descrizione del giuoco 


uno spazio di circa centoventi | 
inque di larghezza, sopra un 


i 
: 


* toccando la rete, la pur 


în una parte lunga 

i, alle volte ri A ato n 

tatori, riparati da reti, m Orte, stanno pli 
limitato da un muro ad appoggio AVA l’altro Te Spa 
Per il solito si giuoca in 10 “at Quindici Teti è 

È = A F Srsone e ® nr 

consiste nel buttarsi gli uni contro an tre contro nie 
: i circ ici i ri sla 
di cuoio di circa tredici centimetri di dia “ri una grossa palla 
compressa. lametro e piena d'ari 
1a 


Fio. 162. 


Ciascun giuocatore tira ln palla mediante un bracciale 
di legno duro; guarnito di punte smussate pure di legno. 
(fig. 162). 

Su una parte di un lato corto, è disposto un assito & 
scesa, chiamato trappolino, dal quale colui che è il battitore 
prende la corsa per tirare al pallone (fg. 168) che gli getta 
il mandarino. La parte opposta al trappolino vien chiamata 
rimessa 0 ribattuta. Chiamasi anche tetto la parte ove sì batte, 
e basso la parte opposta. n 

I palloni devono sempre passare la metà del giuoco 
chiamata cordino, e alle volte su questa linea vient rile 
corta altezza una rete, alta circa un metro, munita dii campa 
nolli ed essa pure vien chiamata cordino, 1 palloni da 
sempre passare al disopra di questo cordino, 0. 89 Nr 
la rete, si avverte dal suono dei campanelli. In ques di 
i te che ha mandato il pallone per 


un quindici. è 
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Mandando i palloni fuori delle due parti long; 
giuoco cattivo e dicosi far fallo; mandando Ivo”, i \ 
fuori delle due parti corte è buon giuoco, e se Poni 
dati dal fondo o di battuta dicesi far volata, Sono m 
Il battitore ha due compagni, la spalla e il terzo 
che respingono i palloni che vengono dalla ribattuto, terzino 
Scopo di tutti i giuocatori è di far volata o fa È 
il pallone in qualche punto del giuoco, ove sia difficil 
possibile ritirarlo. Il pallone può essere solamente DE 
prima che tocchi terra, o dopo il primo balzo. 


Cadera 
e 0im. 
rato, 0 


Fra. 163. 


Ogni giuoco è di cinquanta punti che vengono contati 
nel modo seguente: Per il primo colpo o quindici buono, 
«ossia facendo volata, o in qualunque modo mandando il pal- 
| lone fuori delle parti corte, quindici punti; per il secondo; 
altri quindici punti; per il terzo e quarto, dieci ciascuno. 
parte che fa colpo cattivo o non riprende il pallone che 
‘stato gettato, accresce i punti alla parte avversaria, 
azione di quindici punti pei primi due colpi e di de } 

‘altri due. La parte che fa più presto cinquanta Persi 
giuoco. Se una parte fa quattro buoni colpi di 
P ria non ne fa alcuno, la prima vino 
e vinta dicesi che ha perso il giuoco 


‘ 3 ” 
FASE PP Pi 


ogni due giuochi gli AVversari ca 
è da tetto passa da basso, e chi è 


SÙ 
mbiano 
Per il solito vengono g 


Parte, cioè chi 
i da bass 


Lawn-tennis. 


Ecco un giuoco d' origine inglese, che SÌ è propagato, 
ime nelle classi elevate, di ogni nazione, tanto da non 
mASSITA che nel parco delle nostre Cascine, a Firenze, la 
SE ur ha impiantato un elegante locale per cotesto 
colon 
MOoo: iale sì compone di racchette, molto più grandi 
a, Mess lide di quelle del volano, e di una palla di 
ermolto DIS ao balzante, da otto a dieci centimetri di 
RIO “gi sessanta a ottanta grammi di peso. , 
diametro, ® to giuoco occorre disporre di un largo spazio 
Le; Sa $ iano. Il vocabolo Jaren significa prato di 
di terreno, IA appunto il giuoco si suole impiantare. 
erba RAGA allora sul terreno una SEE Rienche) 
i tra jcesi corte: essa avrà diec 
164) che dicesi cor 
re A BO D (fg. 
di larghezza e 


ventotto di lunghezza, e sarà attraversata ni 
in larghezza da una rete alta poco più di un metro, 
centro in 


andata da due pali M N fuori della corte (fg. 104). 
e raccomi 


M 


D 
A E 


N 
Fio. 164. 
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Una linea mediana X Y divide longitudi 
te in due parti eguali, dette la corte destra 0 la 
Di qua e di là della rete vi sono altre due 
Jele ad essa, e dividenti la metà della corte i 
eguali, e s0n dette linee del giuoco. 

La partita si giuoca in due, o in quattro pers 
noi accenneremo brevemente alla partita in due un Ma 
dedurrà facilmente la partita in quattro, e a sì 
gole del giuoco. ® re 

I giuocatori stanno negli opposti lati della corte 
la rete. Il battitore, quegli che lancia la palla per se entro 
dovrà avere un piede sull’un lato corto della corte RO) 
linea D Y, per esempio, e l’altro indietro, e lancerà la SR 
Re alternativamente, ogni volta che dovrà ribattere, dalla Han: 

destra e dalla corte sinistra, principiando dalla destra La 
| palla dovrà cadere oltre la linea di giuoco nel rettangolo 

opposto a quello da dove tira. Per esempio, nel nostro caso 
x il battitore principia a lanciar la palla col piede sulla li- 
È nea D Y e la palla dovrà cadere in X R BF. 

Il battitore farà fallo: Se una palla è battuta da una 
corte diversa da quella regolare; se nel battere non tiene i 
piedi come è indicato; se la palla va nella rete, o se la palla 
non cade dove deve. 

Dopo un fallo, 1’ avversario non deve riprender la palla; 
e îl battitore torna a ritirare finchè non lo faccia regolar- 
mente, contandosi i falli. 

Il fallo d'un giuocatore fa contare un punto al suo ay- 


versario. 

La palla battuta dev'essere la prima volta ripresa a 
balzo e non di posta. 

Impegnato il giuoco, la palla vien respinta dalle due 
parti e ripresa sempre di posta. 

Quando la palla cada fuori della corte o nella rete, 0 
anche fra le due linee di giuoco, sarà fallo per chi l'ha ti- 
rata, Quando non sia ripresa e la palla cada oltre la linea, 
di giuoco, sarà fallo per chi non la riprende. 
Dopo ogni fallo il battitore torna @ lanciare la palla al- 
ativamente come abbiamo detto, ora dalla corte sinistra, 
alla corte destra, e il giuoco prosegue fino a che non 
ll’uno dei giuocatori raggiunto quel numero di punti 
o fu combinato, costituisce la partita, î 
‘una partita, l'avversario diventerà battitore. 


Dalment, 
corte diniatna 


linee 
Para]. 
n due Parti 


cori 


873 
ita in quattro, due iuocan contro due, e in 
Nella anta sì tira alternativamente, Sempre osservando 
. na e È 
SHITO indicate. 
le r 


Il cricket, 


ì origine inglese. Creneralmente giuo- 
. o dì origine ing Reggini 
È un altro Cra lo sì fa in molte persone, Tata 
3 1 ACC de 
asi in due; sido sono sempre due, onde no 
e ICAO 
* indivicu ice, 
1 Ai oricket sempli 
mo 


ì iantati al 
i ben piano, sono pian \ 
Ola Alea iù di tro, a tal di- 
o tro » post AA 3; la Gala: Sopra essi 
lo tre apposi non possa passare la p re 
dr che fra 0 che per un ci sui 
suanzi NETTA } RES 
ali si i cadere a terra (fig 
je 
volmen 


di cir- 
distanza fi *° 
P icket & pis, ma 
sta dinanzi #9 Se ruello del tennis, mn 
Len eine a une palle come ae 0, pi dl 
ca dieci po L'altro è Sì 
ior diametro. 
di maggior 


BTA 

cricket, rivolto con la fronte all'avversario e con 1 
al cricket stesso. Questi tiene in mano una o Schiena 
mestola, da sessanta a novanta centimetri (ig. To lunga 
mo tenta di lanciare la palla contro il cricket on or Il pri. 
l'asta: il secondo deve respingerla con la mMostola: Cadera 
più lontano gli è possibile. Quanto 


Fie. 166. 


In direzione obliqua al cricket, alla distanza di venti o 
venticinque metri, è infisso un altro palo, solo. Mentre che 
il primo giuocatore va a riprender la palla respinta, l’altro 
deve procurare di correre a cotesto palo, batterlo con la 
mestola, e tornare a difendere il cricket, contro il quale 

| l’avyersario, raccolta la palla quanto prima gli è possibile, 
torna a lanciarla. i 
Ogni qualvolta al giuocatore dalla mestola riesce di toc- 
i il palo e esser di ritorno a respinger la palla, segna 
‘un punto a suo vantaggio: e ogni qualvolta l'asta del 
buttata a terra, il giuocatore dalla palla segna un 
bedue cangiano funzione, cioò quegli dell'offesa 
e viceversa. na 

‘o che il difensore del cricket dovrà lanciare, hi 
ì lontano che gli sarà possibile, onde aver egli il 
3 correre al palo. 


più individui, a i 


Quando questo giuoco si fa j 
e intorno al difensore del RE 3 
varî giuocatori anzichè uno. La seo situati în i istanza 
a mano ripresa da quegli cui lira respinta TR fissi 
iù svelto 1 raccoglierla, o: più vicina ‘e SERA 
mentre quello della mnestola inca LI suo posto, ei Td 
atterrata, cangia posto e prende n corsa, e se ll n 
Naturalmente sì stabilisce un via mestola. è 
quali chi primo giunge, vince la Sa numero di punti si 
Facendo questo giuoco in tre 0 ni 
catore sì suole sempre collocare a BS persone, un giuo- 
diotro al cricket e al difensore. Bali Tr tro o cinque metri 
do, non respinta dalla mestola, e RE la palla quan- 
pali, passa oltre di essi. Allora va a ca ENO contro î 
ghi lanciò la palla, e la lancia alla Da ere il posto di 
cricket. volta contro il 
Tutti questi movimenti devono essere eseguiti rapi 
mente, e durante il tempo che il difensore Ren 


a toccare il palo, 


Il volano, 


Si giuoca in due in ampio locale, per lo più aperto, 
collocati l'uno dinanzi all’ altro. Ciascuno tiene nella destra 
una racchetta (fg. 187). Si ha poi un volano, oggetto notis- 
simo, un cono formato di penne che si allargano verso la 

vertice, piccola semisfe- 


lanciato. L'uno dei giuocato) 

l'altro, o col colpo regolare della racchetta, o col colpo t0- 

vescio, cioè dato con la parte del dorso della mano, provi: 

rando che il volano si libri in aria © descrivendo una 
arabola, vada all’ altro iuocatore. 

È i Si olani chè lanciano entrambi 


a un tempo facendoli incrociare nello spant0. Ven 
Questo ‘giuoco, graziosissimo fra tutti, che fa ae e 
delle dame di corte © della stessa Maria Antoniet* 
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sailles, è prediletto dalle signore, alle quali Biova 
sviluppo del personale, e per l'eleganza 6 sy 


osse. , x HIS 1 
si È quindi da classificarsi fra i giuochi liberi 
della palla; fra quelli, cioè, che per lo più si 
divago e per esercizio ginnastico ad un tempo 


eltezza di 


n) come quello 
Eluocano 
» Senz 


È È : QUA 
di vincita o di perdita, senza vere e proprie re gole, Copo 


Fia. 167. 


Tuttavia, noi accenneremo a come talvolta, RE 
quota che si deposita da una parte, 0 in Rn o Se 
tatore, si possa vincere la partita quando do ne 
raggiunto quel dato numero di falli: non coglie 

| lanciarlo in modo che cada fuori del cerchio ca COTONE 
—_—’—1È però da osservarsi, che prima di giuocare og ne a 

‘si traccerà attorno un cerchio di quattro CE | 

ri di diametro, del quale occuperà il centro, 


sé dl >, i 


jl meno possibile; anzi taluni sogli 
cerchio concentrico di un IREUSORI tracciare un 
catore non può uscire; Rivovando: Rea 
10 Quegti che non riprende sl Bia fallo: 
3 ‘ a ni : 
terra, Det L cano cerchio massimo, — © Che poi cada a 
2. N o lanci in modo che, non ri 
fuori dell’altrui detto cerchio. preso, vada a cader 
30 Sa esce coi piedi dal piccolo cerchi 
. lo, 
qua che Vea invece del secondo cerchio, ri 
locar@ ue 8ga elli nei due centri, e i giuoe 7 sì suol col- 
o giuocano di Il sopra. atori vi salgono 


377 
N Secondo 
a cuiil giuo- 


I cerchi. 


(JEU DE GRAOR). 


Si giuoca, come il volano, in due, posti l'uno contro 
l’altro a una distanza di dieci a venti metri. Si hanno due 
bacchette lunghe circa da quaranta a cinquanta centimetri 
e un cerchio fasciato di stoffa a colori; il giuocatore tenen- 
do le bacchette in ciascuna mano dinanzi a sè, con il cer- 
chio infilato, lo lancia all'altro, allargando esse baochetto, 
in modo che il cerchio descriva un dell'arco, senza oscil- 
lare, unito. L' altro lo riprende e torna a lanciarlo. 

Talvolta si adoprano due cerchi, come al volano; è 00- 
me al volano, tracciando la circonferenza in terra, sì possono 
fare partite e scommesse. 

Im questo, come nel giuochi precedenti. © nei consimili, 
le signore sogliono tenere un ragazzetto incaricato di rao- 
cogliere l’ oggetto lanciato ogni volta cho cada è di porgerlo 


a chi spetta a giuocare. 


Le boccie. 


Questo giuoco richiede ad un tempo fort. a 
elasticità di gambe ® colpo d' ooghio pronto ® SIE 
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PaLLAI0O E ACCESSORI. Il terreno ove gi giuo 
pallaio ed è per il solito lungo venti metri e a Chiamazj 
Quelli riparati dalla pioggia sono perfettament o Sinque, 
quelli allo scoperto hanno una pendenza in a ppi di, 
pochi centimetri per lo scolo delle acque, Tutti e Ozza di 
di sottilissima sabbia, in modo che presentano ono COSpargi 
liscia e perfettamente uniforme. Il piano termina in Perficio 
con le sponde o grotte, cioò il terreno da piano Ania, o tezza 
cavo, ed è appunto sopra a queste grotte che i SH Con. 
fanno eseguire alle palle o doccie tutte le evoluzioni I 
onde mandarle al posto più opportuno. Ossario 

I lati corti invece hanno una fossa destinata a ra 
gliere le palle tirate troppo forte, e quelle scacciate e 
vp versario. Le palle che vanno in cotesta fossa si dicono na 

date o mandate fuori di giuoco, xp; 

Sull' orlo di questa fossa, e propriamente lungo il limite 
del piano del pallaio, trovasi un regolo con un chiodo a 
metà della sua lunghezza, e che fa l’ufficio di pallino 0 doe- 
cino, qualora questo venga dai giuocatori buttato fuori di 
giuoco. 

Le otto palle, con le quali si giuoca, sono di legno del 
diametro che varia dai quindici a venticinque centimetri, 
e del peso da sei a tredici chilogrammi. 

Nel centro delle palle trovasi un pezzo di piombo chia- 
mato: peso, che serve al giuocatore secondo la qualità del 
tiro, e perciò dicesi dare alla palla tutto peso, mezzo peso, è 
peso ritto. 

Il pallino o boccino è una palla più piccola delle altre, 
e genza peso. 

Metà delle palle hanno all’intorno due o tre filettature 
che servano a distinguerle fra loro. Le palle che hanno 
questi segni si chiamano col giro. 

RegoLE DEL GITO00. Scopo di ogni giuocatore è di met- 

| tere le proprie palle il più vicino possibile al pallino scac- 
ciando quelle dell’ avversario. - 

I giuocatori possono essere due, tre, quattro, cinque, 
e sei. ; 

— Quando la partita è fatta da un numero di giuocatori 

ari prende il nome di granchio. o 

Si estrae a sorte di dover buttare il pallino che servo 


; e in due, tre, quat- 


Giuocando in due, ti ri 
ha messo il pallino ina RE primo al ca 319 
il suo giuoco quattro palle, Ciascun giuocatore Ss CR che 
Se la partita è in tre gi pe 
1 pi o bre giuocatori, ci 
alla il più vicino possibile al pallir > Ciascuno butta w 
più prossimo, gioca solo, e per Lili Colui che è tra 
palle. Gli altri due chiamansi compa n partita prende Tuoi 
ciascuno, e Sono gli avversari di dI Prendono due pale 
Giuocando in quattro, e tirato Ù che giuoca solo, alle 
souno, i due che mettono le loro SALO una palla cia- 
stesso, SONO compagni © avversari Lean al pallino 
jontani. Ciascun giuocatore prende due ri due andati più 
tita. 3 palle per far la par- 
Giuocando in cinque, e ti x 
lino, i due che sono Fadati sa a palla al pal- 
hanno per avversari i tre andati più lontani eat) ed 
prendono due palle ciascuno, e i tre avyer pan; primi duo 
quattro ; cioè due di essi ne giuocano GRO0 spo prendono 
ne giuoca colui che è andato più lontano di sit sa e duo 
e che chiamasi il peggio. al pallino 
Se la partita è in sei giuocatori, sono compagni i tre 
giuocatori più prossimi al pallino e sono compagni avver- 
sari i tre più lontani. Dei primi tre compagni, colui che è 
andato più prossimo al pallino giuoca due palle, e gli altri 
due una per ciascuno. Dei secondi tre, il peggio giuoca due 
alle e gli altri una ciascuno, 
I tiri più importanti sono: 
Il carambolo gonsistente nel buttare duo palle avversarie 
fuori di giuoco. 
Tl dieci che è il passare con la propria palla fra altre 
due, avvicinandosi più di queste al pallino. 
Il sotto 0 tirotto chiamasi il metter fuori di giuoco la 
palla avversaria e rimanere in giuoco con la propria. __ 
Quando una palla avversaria trovasi vicino nl pallino, n 
modo che sieno tutte ® due di fronte al giuocatore, 36 qui” 
sti tira una palla © prende il posto di quella nyversaria al 
lontanandola e facendola combaciare con la propria, allora 
Quando due palle avversario toccano appel HI Laporte 
nessuno dei due giuocatori fa punto; ® tiro al polino, 


t fare 


i i diremo 
Spiegate le regole ® il modo di giuocare, DR 
si canina i sei punti che 0000rt9 faro por vinoero la pai 
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Colui che mette il pallino lo tira da metà del 
lo manda, con le mani, ove più gli aggrada. 

Se il pallino va fuori giuoco, ossia se cade i 
fa l'ufficio il chiodo, che, come si è già detto, tr 
nel regolo sul limite del pallaio. 

Sela partita è in due, tira al pallino, come abbiam 
nato, colui che l’ha messo. L’avversario tira la Se Aecen. 
cerca di mandarla ancora più vicino al pallino a 8 
no quella ayversaria e tentando come suol dirsi di m;j a È 

Se non riesce, egli ha diritto di tirare quante ot 
disponibili, fino a che non ha migliorato o a GS ha 
palle. SO 

Il primo giuocatore torna a tirare, e anch’ esso sepui 
fino a che non ha ultimate le palle. guita 

Allora vengono contati al giuocatore più prossimo al 

pallino tanti punti, quante palle ha messe vicine al pallino 
in confronto dell'avversario, e così potrà vincere uno, due 
tre e anche quattro punti. i 
- Chi fa punti butta il pallino per il giuoco seguente. 
a Nelle partite ove prendono parte tre, quattro, cinque e 
"= sei giuocatori, divisi come abbiamo detto in due partiti, gua- 
dagnano un punto coloro che nel tirare al pallino, per divi- 
dersi in due partiti, sono andati più prossimi al pallino stesso. 
Questo punto suol chiamarsi punto del meglio. 

Del resto si giuoca come nella partita in due, cioè un 
giuocatore della squadra che ha fatto il meglio tira al pallino 
6 l'avversario tenta di migliorare con altro tiro; se non gli 
riesce tira il compagno ecc., fino a che non è migliorato. 


Pallnio S 


n fossa, na 
OVABÌ infisso 


er 


Ò 
“ 


Il trucco. 


Si fa questo giuoco mediante quattro palle lanciate dai 
‘magli. Sono questi delle aste di legno alte poco Più di un 
‘metro, alle cui estremità sta infisso un ferro a forma di 
| anello schiacciato, ad angolo retto con l'asta, e che serve 
‘ad accogliere Ja palla per lanciarla, È 

Le palle sono di eno duro e lanciate col E de 
ono passare da un anello di ferro, il cui diametro è P | 


ei hi # DA | 


riore a Quello delle palle, e 88 
] 1 


gup®e x 
ernio che i giran 
un perni entra in un foro pri nta SU So stess ; 
ove Sì giuoca. Praticato nel me 0 mediante 
zzo del 
Prato 


n giuocatore che per la posizi 
farla passare attraverso i) RO della palla 
avversarie, per allontanarle dalle a butta o oasi DO 
. , zi tI 
girare l'anello che ha un dritto Pegtioni RN dira 
Si fa un punto allorchè la pata rovescio. , 0 per 
cendola entrare per la parte as: Attraversa l' 
scio il punto sì perde. f; entrata inve 
Si fa il primo tiro da una di 
Alt ? a distanza di ci 
si giuoca a ordinario in ra a Circa venti metri, 
altri due. I primi due compagni Tnt RR contro 
tiro hanno mandate le loro palle più Spr ki col primo 
| Si giuoca sempre col maglio. Solamente di SIOlO: 
piro sì può tirare alle palle degli avversari IRC 
ì La palla deve essere levata da terra Golan 
ciata; lanciandola non si possono fare più di po È She > 
compagni che fanno più presto quattro punti aura î 
7; ° À v cono la 
partita, e se li fanno senza che gli avversari facciano punti, 


la vincono doppia. 


Anello, fa- 
ce A rove- 


I birilli. 


Questo giuoco sì fa dai ragnzzi © dagli 


delle dimensioni dei birilli 
dezze, e Su un terreno ben piano © assai vasto. _ 

I birilli sono nove pozzi di legno cilindro-conici, 
mettono sopra un terreno liscio, & tro a tre, 
ad egual distanza, in maniera da 
contro è un birillo, © in modo che 


lanciano da una cer 
su una linea tracciata in terra cho 0 i 
0 proporzionato ni 


dietro, una palla di legno 
allo scopo di rovesciarli. 


adulti a seconda 
che ci sono di tutte lo grane 


di i alunque, numero 
I giuocatori, che ossono essere in ql ero, 
È | ” distanza ® precisamente con un piede 
jamasi o l'altro 


Ogni birillo che cade conta un punto; 7 
se Gusto punti se cade solo, due se o di 
Si giuoca a qualsiasi numero di punti che nat, altri, 
si fissa prima di cominciare a giuocare, Uralmenta 
Avendo tante palle quanti sono i giuocatori il 
riesce più complicato. Si lasciano fermare le palle 1 
oltre i birilli, e quando l’ultimo giuocatore ha tirato. — 
scuno fa il secondo tiro dal punto ove la propria 9, cia 
rimasta, cominciando quegli che l’ha più lontana Pala è 
rilli, e così a mano a mano fino a chi l’ha più vicina 3 
I birilli si rialzano ogni qualvolta essi cadono, © 


Zz0 


E Îuoco 
Anciate, 


Le buchette. 


È giuoco simile al precedente ; solo che ai birilli si so- 
stituiscono nove buche, in ciascuna delle quali la palla entri 
comodamente; situate precisamente come i birilli, ai quali 
han comune il valore. 

Giuocando con più palle, chi fa una buca nel primo tiro 
dalla posta, non tira naturalmente la seconda volta, ma 
ritira la propria palla dalla buca per il giuoco successivo. 


I quadrigliati. 


DEL VALORE DELLH CARTE, E SPIEGAZIONI PRELIMINARI 
eruoco. Come lo dice il nome stesso, questo giuoco ei 
i quattro persone, con un mazzo di Cir 
în quattro semi di dieci ‘carte ciascuno, che 
o quadri 0 cuori in rosso, picche © ; De 
il la donna, il fante, il sette, 3% ‘que; 


Le carte superiori del gi 
due, quindi gli assi, il BE Sono i tre, poi w 893 
lando fino al quattro, che è la 2 il fante, il A î 
L'asso vale un punto; il ora i a ata sca 
gura ciascuno. Però, benchè usi il tre valgono n Ì 
due e il tre una figura, quest’ ia valga un fi fi 
e come suol dirsi lo mangiano RO sono superiori Su 
ad esser mangiato dal tre. Anche Sua il due 80 
hanno il valore di una figura cia re, la 
contano niente. siascuno ; | 
L'asso, il due eil tre di uno stesso se sodi 
me, prendono il nome di napoletana; invia riunite insie- 
dall’ asso, dicesi ventinove ; ES tre accompagnato 
coll’ asso; ventotto. e, venticinque; il due 
Panto gli assi come i due e i È 
eriori, nei termini del giuoco CA SE Sa su 
Ciascuno stillo si chiama secondo, terzo, qua n î, 
lativamente al numero delle carte dello ro arto ece., ré- 
è accompagnato. sso seme da cui 
Per fare un punto occorrono tre figure. 
Tutte le figure, assi, due e tre del mazzo di carte, for- 
mano complessivamente trentadue figure. 3 

L'ultima data ha il valore di un punto, o tre figure; 
cosicchè unite queste tre figure alle trentadue. del mazzo, 
sommano in tutte trentacinque figure, ossia undici punti 
più due figure. 

Per vincere il giuoco basta raggiungere î sei punti, ossia 
diciotto figure, il che chiamasi vincere il giuoco semplice; mA 
siccome si possono fare sino ad undici punti, così ì vincitori 
ritireranno la vincita relativa ni punti fatti. Porcid, ar 

rivando a fare sei punti, dicesi dai giuocatori vincere il 
‘giuoco di sei ; arrivando a. farne sette, ohiamasi vincerlo di 
sette, e così di seguito fino ai dieci punti, poichè facendo 
tutti gli undici punti con tutte lo date del mazzo, 
vincere il giuoco cappotto. n 
SPaceuno poi undici punti, ma esistendo però una data in 
mano degli avversari, colla quale naturalm 
a fare il punto, dicesi faro stramazzetto. 
È obbligo strettissimo risponder semprò, mn 
to, ammenochò non 80 NO abbia nelle proprie ont 
Il giuoco non deve ogsoro accompagi 


rola riguardante il modo di giuocare. 


Inferiore 


è sottopost 
sto 

donna ed îl fante 

8 altre carte non 


sì chiama 


ente non arrivano 
o al seme giuooa- 


ato da alcuna per 
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Tutte le osservazioni che alcuno dei Biuocatori 
fare, è duopo che vengano fatte al termine del ra Voleaza 

Perciò, allo scopo di farsi intendere senza p SE Stesso, 

gono usati fra ì giuocatori certi segni convenzionali > Mer 
al giuoco, dei quali spiegheremo il significato de; Sui 
muni. Co. 

Bussare la carta, che è quando vien posata s 

battuta con un piccolo colpo di mano, indica al 
di prendere possibilmente la data, e nella success 
tere in quel seme stesso. 

Quando però venisse bussato una carta superiore, rich; 
de al compagno di cedergli la maggiore ch'egli abbia chie. 

Strisciare la carta, che è quando viene strisciata dr 
talmente sul tavolo da sinistra a destra, prima di lhsciane 
significa avere in mano altre carte di quel seme olt 
quella giuocata. ife 

Puntare la carta, vuol dire accompagnarla sul tavolo 9 
prima di lasciarla, darle col pollice della mano destra TA 
certa pressione; e s'intenderà da ciò avere nelle mani uno 
o più stilli del seme giuocato. 

Volare la carta, è quando, elevata ad una certa altezza, 
vien lasciata cadere sul tavolo da se stessa; ed intendesi al- 
lora non avere in mano altra carta di quel seme, all' infuori 
di quella giuocata. 

Tutti questi segni però non possono esser fatti assolu- 
tamente che dal giuocatore di preferenza, e successivamente 
da colui cui spetta a giuocare il primo per aver presa la 
data. 

DEI DIVERSI MODI DI EFFETTUARE IL GIUOCO. Come ab- 
biamo già detto, il giuoco viene eseguito da quattro per- 
sone; però sono tre le maniere in cui si può giuocarlo: 

1. Si giuoca due contro due, quando quello cui spetta 
a giuocare pel primo, si elegge un compagno per mezzo 
della chiamata di una carta, come in appresso diremo; que- 
sto adunque è il giuoco semplice. 

2,0 Uno dei quattro giuocatori può giuocare solo contro 
gli altri tre, qualora creda di poter vincere mediante il cam- 
bio di una carta che possa essergli utile al suo giuoco; ciò 
| dicesi far mediatore. 
8.° Uno dei quattro giuocatori può g: 
altri tre, quando esso creda poter conseg' : 
nza bisogno nè di chiamata, nò di cambio di carta; 


ul tavolo È 
Compagno 
Îva.rimet. 


i 
i 
È 
- 


juocare solo contro 
nseguire la vineita 
questo 


ee 


Chi fa quest' ulti : 
SA d timo giuoco avrà 1 Ros 
che volesse far mediatore. A preferenza ; 


u 


Si dice giuoco a solo dichiarato e 
do quel giuocatore che fa uno di mediatore dichiarat 
qhiari la vincita prima di Sia due giochi, £ 
Dan PRENDERE I POSTI AL sc Eiuoco, ta 
che siano i quattro giuocatori, uno te È 
zo di carte, le mescola o fa ia 


A GIUOCO. Fis 
STRO ù ssati 
ra Prende il maz- 
carta nel mezzo della tavola e distri indi pone Ù 
ciascuno, cominciando da destra Sao, le al 
Colui che ha avuto îl primo re, sceglie ; 
cere; chi ha avuto il secondo andrà Zi 7 x posto n'pia- 
svn Ila sun destra 

alla destra del secondo e l’ultimo a quella: ss stra, Îl terzo 
pletando in tal modo il circolo dei STIA] terzo, 


la pr 


La 
© una per 


come 

abiliti così i # GIaR : 

Sti o i postì, ciascun giuocatore prende un'eg 
quantità di gettoni che vengono valutati a volontà egual 
mune accordo. Così un gettone potrà SA e di co- 

. * L, esentare mess 
centesimo, un centesimo, due, cinque eco lare mezzo 

Si giuoca pure pagando iti Ta “ 

5 Si ada di pag g ritirando in contanti; noi 
poro: PRESI Si e pene e delle riscossioni, ci atterremo 
sempre al gettoni. 

DEL DARE LE CARTE. Il giuocatore di preferenza, ossia 
colui che ebbe il primo re, ordina a quello che trovasi alla 
sua sinistra di distribuire le carte, per essere così il primo 
a giuocare, essendo ciò di un effettivo vantaggio. 


Per gui è stabilito che questa preferenza scali successi» 


vamente dal primo al quarto giuocatore. 
E perchè tal vantaggio sia goduto e 


gualmente da tutti, 
quando si voglia cessar di giuocare, è nec 


essario farlo allor- 
chè abbia avuta la preferenza quel giuocatore & qui toccò 


pel primo a distribuire le carte. 

Tl designato dunque alla distribuzione, prende il masso, 
lo mischia e fa tagliare alla sua sinistra, îndi lo spartisoe nol 
modo seguente: Per due volte dà tre carte & ciascuno, co 
minciando dal giuocntore & destra, 0 la terza volta ne dh 
quattro. Le carte devono distribuirsi dal disopra dol mazzo, 
in modo che le ultime restino a chi le dispensa. 

Se per qualunque caso questa distribuzione non MAE 
nisse nel modo descritto, il distribuitore è tenuto © Lan È 
la pena di tre gettoni a ciascun giuocatore, tornar NU 
mente a distribuire le carte. 

Per esser certi che queste sieno dato regolarmente, sarà 


CIDIRI aîee 
bene che ognuno conti le proprie, o il giuocatore pr 
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renza prima di cominciare il giuoco domanderà a li 
ne hanno avute dieci ciascuno. Se vi è sbaglio agli altri P. 
tore paga la pena, come abbiamo detto sopra; S È 
tutti assicurano che le carte sono distribuite regol. 1Nveog 
il giuoco incomincia. Dopo questo, nel caso che dia Tmente, 
giuoco si verificasse uno sbaglio nella distribuzion ne dal 
carte, la pena di tre gettoni vien pagata da chi gi 8. delle 
l’ errore. Titroya 

Qualora casualmente qualche carta cadesse per te 
si adoprasse il mazzo mancante di una o più carte Sen e 
sarebbe tenuto a pagare la pena. >) 283UNo 

A mano a mano che il distributore dà le carte, cia 

” . 2 » Clascunog 
prende le proprie e le dispone nella mano sinistra a for 

di ventaglio, mettendo insieme tutte le carte di egual er 
e ciò per esser più pronto a trovare quella necessaria per 
giuocare. 

DeLLE accuSATE. Quel giuocatore che nella distribuzione 
gli fossero pervenuti tre setti, prima di principiare il giuoco 
gli accuserà ponendoli sul tavolino, per ricevere dagli altri 

due che non lo hanno, tre gettoni per ciascuno: e nel caso 
gli pervenissero tutti e quattro, ritirerà tre gettoni da cia- 
scuno degli altri giuocatori, 

Avvertasi peraltro, che se mai si pretendesse accusare e 
ricevere i relativi gettoni per i tre o quattro setti, uno dei 

x quali gli fosse pervenuto nelle mani per mezzo del baratto 

fatto dal giuocatore che ha chiesto di far mediatore, non ha 

diritto veruno di accusarli, ed in conseguenza di esigere i 

y tre gettoni. 

1 DEL MODO DI COMINCIARE IL GIUOCO. Il giuocatore di 

preferenza, dopo aver bene esaminate le proprie carte, e do- 

* mandato agli altri tre il permesso di poter giuocare, chia- 

merà un tre, od anche un due, del seme che crederà più 
opportuno al suo giuoco, e colui che avrà nelle mani la carta 
richiesta diviene, in forza di detta chiamata, suo compagno. 

Per frenare la troppa franchezza di quelli che scarsi di 
buone carte, chiamassero in aiuto del loro giuoco una carta 
con pregiudizio del compagno, è stabilito che il giuocatore 
di preferenza non può chiamare se nelle sue dieci carte non 

‘abbia almeno un tre. Nel caso che non l’ avesse; allora egli 

‘dirà — Passo — e gli succederà il secondo, il quale Re 
gersi il compagno per mezzo della chiamata di DER ni 

za soffrire la pena che diremo a suo luogo, a cul è $ 


pi 
, 


posto quel ITA di Dreferenza che ki 
pagno; SODDE AVOLA il tre richiesto S Bl'eleggoga 

Il primo £& giuocare però des a 
ha la preferenza, ancorchè abbia fatt 

E così pure si dovrà usare nel O Passo, 
faccia mediatore 0 giuoco a solo caso che un E 
ferenza per diritto. > Qualora non abbi 

Dopo aperto il giuoco da chi ha la pref 
gucocessive giuocherà sempre il primo SS erenza, nelle date 
la data, la quale resta a chi ha gi quel giuocatore che fa 
riore. Siuocata la. carta supe- 

Quando un giuocatore dichiari di vol 
rima di chiedere la carta che desidera z faro mediatore, 
Sul tavolino quella che vuole scartare oe Dore coperta 
sta carta così coperta in mano di chi ha dle passare que- 
chiesta, e quindi proseguire il giuoco, ata la carta ri- 
DA Quando alcuno; dei giuocatori voglia far giuoco da sol 
s'intende che deve farlo con le sole dieci 0, 
nella naturale distribuzione, ed in tal caso e avute 
renza su chi volesse far mediatore, come abbiamo pu 
in principio. 

Ne vien di conseguenza che, tanto nel far mediatore 
quanto, nel fare il giuoco a solo, gli altri tre giuocatori ali 
vengono totalmente avversari di quello che fa uno dei sun- 
nominati giuochi, © soci fra loro, e perciò deyonsi in tal 
caso sempre aiutare scambievolmente. 

‘Tanto nel chiamare, quanto nel fare mediatore, non po- 
tranno domandarsi che i soli tre o i due; e ciò per non 
rendere le vincite sì facili come succederebbe, se alle sud- 
dette carte si aggiungessero anche gli assi; i quali, come 
carte di maggior valore, devono essere scoperti meno che 
sia possibile, @ devonsi guadagnare industriosamente giuo- 


SS7 
al com. 


A8ere sa 
è sempre Quello che 


iuocatore 
a la pre- 


E per render più bello © corretto il giuoco, sarà sem- 
pre bene che chiunque fa la data la riponga davanti a sò, 
in modo che non possa vedersi dagli altri, fuori che dai re- 
spettivi compagni, dopo però essersi questi scoperti 001 


qualche data venissero 


i insieme, due o più qarto, devesi 
in tavola separate 0 unite insieme, € LA 


giuocare quella che è sottoposta © rispon 
‘non vi corrispondesse, dovrà allora giuocarsi duo l'una 
ma cadde sul tavolino scoperta, © so cadess 


We 


PT 


he 
i 
i 
” 
ei, 
Bi; 


provenienti dallo scarto forzato degli 


sopra l'altra, quella sempre che toccherà la tavola 


que siasi. > Qualun, 
DELLE ASTUZIN NEOESSARIE PER BEN AIUOCARE, Por 


gola generale si stabilisce che giuocandosi Sempli 
con il compagno per mezzo ‘lella chiamata, l'asso ci 

del seme chiamato da chi ha la preferenza deve co Siuocato 
tre, eccettuato il caso d'avere insieme al tre oe i dal 
che formano il venticinque, essendo allora certi che In due, 
mossa con l'asso, resta al compagno. data 

Qualora venga giuocato l'asso del seme chiamato, ; 
compagno che prende la data e salva l'asso giuocato DE: 
deve rimettere in quel seme, qualora non voglia veri gni 
numero di carte del seme stesso, legate con alcuna dat 
carte maggiori. 5) 

Il due, tanto quando sì giuoca semplicemente, come 
quando si muove in forza di chiamata, non ricerca mai il 
tre, all'infuori di quando è bussato, poichè non si toglie la 
data al compagno se non forzatamente, o nel caso di fare 
la maggior parte di giuoco con le proprie carte. 

Il tre chiama il due quando viene giuocato di prima 
mossa e bussato; ma quando si tiene nelle mani la carta da 
poter rimettere al compagno, nel seme richiesto, cioè il due 
terzo 0 quarto, non è buona regola il darlo, per non togliersi 
di mano una ripresa di più. 

Quando viene chiamato un seme, nel quale non vien 
giuocato, ma bensì vien mosso in altro, non deve il compa- 
gno, senza essere ricercato oppure obbligato, muoyer data 
sul tre chiamato, ma potendo, prendere la data mossa, e ri- 
mettere in quella. 

È regola che i compagni si aiutino fra di loro, perciò 
dovranno darsi le figure e gli assi, senza uscire però dal- 
l'obbligo di rispondere al seme giuocato, se non nel caso di 
non averne, quando si conosce che por mezzo delle mede- 
sime, si può vincere il giuoco. : 

A tale effetto non sarà male, scoperti i compagni, con* 
tare i punti fatti alle ultime date. Lo 

Per fare il mediatore o il giuoco a solo, si ricercano co- 
munemente otto date sicuro nelle mani, potendosi queste 
‘ancora valutare sulla speranza di caduta di assi o figure 

avversari. 
Îì quasi certo che con sette date si può vince 


te il giuoco, in tre casi: , È 
i gote dato în mano senza assi © Benza figure, 


ta 
Comentg 


re andan= 


A 


ii 


o sette i . 

oO an Pere, eohe slo Dia) 
gi VO& n ultimo, siano Cuno dei tre & 
piun valore, e non rimangano ORE corredati di no ( 

90 Si può vincere ancora ROS figure, arte d 
mano, purchè vi sinno due na pena date e una f 
g,0 Si può vincere facendo ion Sgr 
mezzo di tre date. Tma data, dopo il 

Con sei date ancora sì può vin ; si 
chè queste sieno segulte o ET sicuramente, pur 
vi sia ancora in tutti e due i casì, V' SE riprese d'assi, e 

Con cinque date parimente si sr data, i 
abbiano due 0 tre assi, e si TORO Nena purchè si 

Questi due ultimi casi vengono di time due date. 
del giuoco, mediatori di rigiro. SMAMALI, nei termini 

Sì avverta che chi non ha la preferenza no a 
mediatore senza pericolo di perdita, se. tiene Î può. faro 
uno o due semi; ma col giuoco in tre semi Rai 
caso si deve fare, essendo per lo più sian Sioraziie 
cettuato il caso di cinque 0 sei date del sane Vista 
che vengano fatte da chi ha la preferenza, e del danipRi 
le quali siano dai compagni, somministrati assi e figure. ol 

Tutta la facilità per vincere questo giuoco, dipende da 
una grande attenzione agli scarti, sì del compagno che de- 
gli avversari 3 poichè produce una certa chiarezza nelle carte 
che ciascuno tiene in mano, dovendosi ancora avere in mira 
di fare l'ultima data, la quale avendo, come già si è detto, 
il valore di un punto da per sò sola, contribuisce molto alla 
vincita del giuoco. 

DELLE PENE. Poichè al tavolino da giuoco si distinguono 
le persone civili, così chi è assiso nl medesimo deve guar 
darsi dal puntare 0 strisciare la carta maliziosamente, dal 
faro storcimenti di vita, proferit parole oscure 0 tronche, 
e molto meno bussare la carta, come suol dirsì, di sotto la 
mano, e da fare altri cenni, dai quali gli altri si avvedino 
del buon giuoco che si può aver in quel seme, senza 
escludere il sistema di pensare lungamente & 
semo giuoonto: ma devosi giuooare Ì to 0,.00n 
buon garbo. 

Quel giuocatore che non è 
menti, verrà ammonito, sotto pena di 08 RE 
giuoco, qualora persistess® a tenero un contegno în 
roso. 

Per ovitaro por quanto gia possibile la frodo, d DISSE 


Li 


in 


sario cho sia previsto il caso che se alcuno dei ;; 
rio maliziosamente o inavvedutamente; non ming conto, 
secondo i termini del giuoco a qualche data, questi lente, 
do il giuoco, dovrà pagarlo anche pel compagno =) Derden. 
dolo, pagherà il compagno medesimo. Vincen. 

Se il giuocatore di preferenza chiamasse senza + 
1 dendo il giuoco, è obbligato a pagarlo anche pel dae 
i bene inteso che resterà esente da questa pena, quel Pagno; 
tore che ha chiamato in forza del passo fatto, da Sagra 
preferenza. a la 

Se il giuocatore di preferenza nell’ eleggersi i 
gno, chiamasse disavvedutamente un tre o ne ao 
nelle proprie mani, è obbligato a giuocar solo contro Pi 
altri tre, i quali assolutamente non essendo suoi compa 55 
per mezzo della chiamata, divengono soci fra loro; e Sa 
cendo il giuoco, lo ritirerà corrispondente ai punti fatti, co- 
me pure lo pagherà perdendolo, il che molto più probabil- 
mente può accadere. 

Nello stesso modo si opererà dandosi il caso enunciato di 
sopra, in chi, volendo far mediatore, ricercasse una carta che 
tiene nelle proprie mani: bene inteso però, colla dote rela- 

x tiva al mediatore, cioè 10 gettoni di più oltre i punti fatti, 
tanto in caso di vincita, come di perdita. 

i DELLE RISCOSSIONI E DEI PAGAMENTI. Chi farà il giuoco 

| a solo, vincendolo, dovrà ritirare da ciascuno, oltre la quan- 

tità dei gettoni relativa ai punti fatti, 10 gettoni di più, e 

viceversa perdendolo, li dovrà pagare a ciascuno dei tre 


1 per. 


È giuocatori. 
| Facendo poi casualmente cappotto, dovrà percepire da 
Bi ciascuno 41 gettoni, cioè 20 del solo e 21 del cappotto. 


Dichiarando poi cappotto prima di cominciare a giuocare 
la prima data, dovrà averne da ciascuno, oltre i 41 enun- 
ciati di sopra, 10 gettoni di più per tal dichiarazione, cioè 
bI gettoni. 

Non facendo cappotto dopo tal dichiarazione e vincendo 
il giuoco, ritirerà quei gettoni che gli spettano secondo 1 
punti fatti, ma poi dovrà pagare ad ogni giuocatore 51 gote 
toni, per la perdita della dichiarazione e del cappotto. _ 

Se per caso facesse stramazzetto, dovrà ritirare da cia- 
scuno 24 gettoni. 

Fin qui per il giuoco a solo. 5 
| Chi poi farà mediatore, vincendolo, dovrà esigere usi 
tà dei gettoni a seconda dei punti fatti, l' aumen 


* dieci ettoni per ciascu 

ddl ni la carta ATTO da quello che 
Ja stessa SON che avrebbe gia 
dolo, ® di più 10 gettoni a chi ha SR a ci 
‘facendo casualmente cappotto, o o 
percepire da quello che ha effettuato il ne di vincita dovrà 
831 dagli altri due; altrettanti ne pa Ar) 21 gettoni, e 
J'aumento di 10 gettoni a colui che TCA perdendolo, con 
Ja carta. Avrà somministrata 

Facendo cappotto dichiarato - 3 
di 20 gettoni, cioè in tutto dl DIRTI Diroenire l'aumento 
il cambio; ma non facendo cappotto, fa RA ha fatto 
uoco, ritirerà quel gettoni che gli sì pervengo peraltro il 
unti fatti, ma pol dovrà pagare ad te secondo 
i e bl a chi gli ha somministrata la nni 


farà stramazzetto, dovrà esi 9 

: * 7 gere 24 gettoni, ci 
{4 per il giuoco semplice e 10 per la dote de AA 
meno da quello che avrà effettuato il baratto. SOR 


E questo per il mediatore. 

Quanto al pagamento del giuoco semplice, cioè quello 
che vien fatto per mezzo della chiamata, sarà nella quan- 
tità dei gettoni secondo il numero dei punti che verranno 
fatti da chi vincerà il giuoco, il quale, come abbiamo detto 
in principio, s'intenderà guadagnato, quando con le carte 
dei due compagni siano stati compiti sei punti. 

Tutte le volte che per mezzo dell 
scisse di far cappotto, viene stabilita per 
sione di 21 gettoni. 

Facendo poi stramazzetto, si ritireranno dai vincitori 
14 gettoni. “ 

Mutti i casì cho possono succedere nel corso del giuoco, 
ai quali non si fosse previsto in queste regole, e non fosso 
applicabile la chiara interpretazione di quanto abbiamo qui 
to, devono risolversi secondo gli usi dei luoghi dove sì el 


fettua il giuoco © secondo la cognizione dei giuoontori, la 
rettitudine e probabilità del giuoco stesso. 


A Vincen- 
il baratto, 


a chiamata si riu- 
chi vince, la riscos- 


Ml quintilio. 


i Î ue- 
Per non staro & replicarei inutilmente, di de Di 
sto giuoco è sottoposta & tutte le regole © 
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sto più sopra pei quadrigliati, poichè è lo stesso giù 

la differenza, come appare evidentemente dal RESO con 

che invece di essere quattro, i giuocatori sono RE Tome, 
e 


per conseguenza, quando nessuno fa mediatore (ch UN 
è uno contro quattro) i giuocatori sono due contro ni Allora 
carte da distribuirsi divengono otto, invece di da 8 lo 
ciascuno. Cl per 

Nel quintilio, quando il giuocatore di preferenza n 
tesse effettuare la chiamata, dirà — Passo — e gli On po- 
derà il secondo, il quale potrà fare lo stesso, fino a ROSSI 
4 di essi si elegga il compagno per mezzo della chiamata uno 
i Quel giuocatore che chiama in forza del passo, fatto a 
altri, non è sottoposto, in caso di perdita, a pagarlo per î 
compagno. 

Tranne questo solo caso, colui che chiamasse senza ave- 
re almeno un tre nelle sue otto carte, pagherà anche per il 
| compagno che ha scelto. 
Il pagamento dei gettoni ad ogni singolo giuocatore 
i tanto per il mediatore come per il giuoco semplice, è nella 
stessa proporzione dei quadrigliati, con la diyersità che se 
uno fa mediatore dovrà pagare o ritirare, a seconda vince 
o perde il giuoco, una posta di più, essendo gli avversari 
quattro invece di tre. s 

Nel ziuoco semplice, colui che si sarà eletto il compa- 
gno per mezzo della chiamata, dovrà pagare o ritirare dai 
È tre avversari, a seconda della vincita o della perdita, tre 
z poste delle quali una la darà o la farà pagare al suo com- 
pagno, poichè abbiamo già detto che gli avyersari sono tre, 
invece di due come nei quadrigliati. 


Il terzilio, o calabresella. 


Dar arvoco. Anche questo è un giuoco che deriva dai 


quadrigliati i alore 
quadrigliati, essendo assolutamente eguale riguardo al v 
‘ arte, al prendere i posti al tavolino, alla quantità dei 


‘punti necessaria per vincere e al modo di ben giuocare, pe 
6 pure circa allo pene per la mala distribuzione delle carte, 


al seme giuocato 660, 


tt 


Differisc® dai quadrigliati l 
tori che sono tre e Nel numero cp 
no di essi debba sempre E tro, è dall RE giuo- 
La quantità delle carte è di O gli altri iS che 
tore distribuite in tre volte, DNATO per ciaseun s 
d'avanzo formano un mazzetto da per volta, e la Roe: 
juocatore che volesse eseguire il Der sè, destinato TORRI 
i giuoco a & quel 
altri due. solo, contro pli 
siccome è indispensabile che u gli 
debba, como abbiamo detto, giuocare A del; tro 
caso che quello di preferenza non O gli altri due, nel 
conseguire la vincita, farà passo, e la sa carte valevoli n 
co a solo scalerà al secondo; se GAIA tà di fare il giuo- 
farlo, toccherà al terzo; e non poten RARA questi potessa 
il giuoco andrà a monte e sarà fatta etnia esso, 
carte, scalando però la preferenza. a distribuzione di 
Tl giuocatore di preferenza che voles: qoca 
solo, ha diritto di chiedere quella Daria îl giuoco a 
essergli utile (la quale non potrà essere IR possa 
un due), dandone un’ altra in cambio a quello po SR 
carta da lui richiesta. Ma perde tal diritto quan rata 
do, oppure anche il terzo, volesse fare il giuoco con le nn 
rie carte, senza baratto. 
Qualunque giuocatore che fa giuoco, sia col baratto, sia 
colle proprie carte, ha diritto di prendere il mazzetto avan- 
zato dalla distribuzione, ma dovrà scartarne in suo luogo 
altre quattro a sua volontà. 
Il primo & giuocare deve essere, in ogni caso; chi ha la “ 


preferenza. 
A colui che farà l'ultima data, appartiene il mazzetto 
scartato dall giuocatore che avrà fatto giuoco a solo. 
PAGAMENTI E RISCOSSIONI: Colui che farà giuoco © lo 
vince, ritirerà dagli altri due giuocatori tanti gettoni. corri- 
rispondenti ai punti fatti, ed altrettanti ne pagherà, per- 
dendolo. ; 9 
Vincendo il giuoco cappotto, ritirorà 21 gettoni da chi 
ha fatto il baratto, e 81 dall altro. . \ 
Facendo stramazzetto, ritirerà 14 gottoni da chi ha ef- : 
fettuato il baratto 0 24 dall'altro. SPS 
Se poi lo dichiarass®o cappotto, vincendolo, ritirer 
giuocatore del baratto 31 gottoni © all'altro. cpr i 
Ja dichiarazione, ma vincendo peraltro il giuo00; È 


giuocatori 


gettoni guadagnati dai punti fatti, e pagherà 41 
primo, e 81 al secondo. Bettoni a 


Può darsi il caso che il tre chiamato da chi sN 
a solo, si trovi nel mazzetto avanzato dalla distribus;go®o 
zione. 


il giuoco dovrà esser fatto medesimamente dal richi ; 
e allora nella vincita o nella perdita i gettoni Verme dente, 
tirati o pagati fra i giuocatori in parti eguali. nno ri 
Ed in parti eguali li pagherà o ritirerà il giuocato 
i : vuol fare il giuoco a solo, senza baratto di carta, Te che 
Anche nel terzilio, il giuocatore che facendo il pi 
chiamasse una carta esistente nelle proprie mani, SÒ 
gato a giuocare contro gli altri due: vincendo, ritirerà Dl 
gettoni corrispondenti ai punti fatti; perdendo, gli DAN 


d Il tresette, o ventuno. 


: Questo giuoco si fa in quattro persone, due contro due, 

con un mazzo di quaranta carte, le quali hanno il medesimo 

A valore come nel giuoco dei quadrigliati. 

Fissati che siano i quattro giuocatori, uno di essi pren- 
de il mazzo, lo mischia, e dopo averlo fatto tagliare, colloche- 


rà la prima carta nel mezzo della tavola, indi ne distribuirà 
una per ciascun giuocatore, principiando da destra, fino a 
tanto che siano passati tutti e quattro i re. Coloro cui sarà 
toccato in sorte i re dei semi neri, cioè fiori 6 picche, 
saranno compagni di giuoco, e giuocheranno contro gli al- 
tri due che avranno avuti i re dei semi rossi, cioò guadri @ 
cuori. 
Ciascun giuocatore prenderà posto a un lato del tavolo, 
in modo che ognuno abbia in faccia il proprio compagno, 
rimanendo così per due giuochi e procedendo dopo a una 
nuova elezione nel modo sopra indicato. 
| Riunito il mazzo di carte, due giuoo î 
loro, alzano dal mazzo una carta & piacere, e colui “che 
l’alza superiore a quella dell'altro, acquista la preferenza, 
e come suol dirsi, comanda la distribuzione delle carte, por 
ssero egli il primo a giuocare. 
‘preferenza scala suecessiva 


atori, avversari fra 


mente dal primo al quarto. 


La distribuzione delle carte gi nos 
7 FCR 88 î ° 000 
a cinque per volta, principiando a în due 4 
stribuise8. 2a destra di ch smpi, 


, ‘ ì chi la da 
Tl giuocatore di preferenza, appena di 
Na avuta 


i qarto, Sar tte aa contarle, e prima . 
resta DRSine? altri se ne hanno Ha Principiare il 

‘ LAI acoltà di far restitui coi. In ‘enso di 
chi ne ha di puù a quello che ne ha di ire le carta di 
nuova distribuzione. i men a 


0, 0 tornare a 
Sira esa prima aver fatto t 

o si verificasse uno sbaglio nella RN SOIT 

3 delle o 


1 
in SUA parte 


end la 

allora il giuoco andrà a monte, e sarà rinnuove ite 

Ja preferenza. ovato scalando 
Però quel giuocatori che avuta la loro parte a 

i ecisa di 


carte avessero n quelle da accusare una delle combinazi 
inazioni 


che in appresso diremo, hanno diritto di 
PENSI ito di farli ig 
vando la distribuzione. 0, anche rinnuo- 
COMesRE: quadrigliati, questo giuoco ha le sue carte d 
accusare, © queste sono: tre o quattro tre; tre o quattro Do) 
0 qui E 


tre o quattro assi; una 0 più napoletane. E, come abbiamo 
abbia 


già detto nei quadrigliati, una napoletana si forma con un 


asso, un due e un tre dello stesso seme. 
Una napoletana ha il valore di tre punti: anche cia- 


scuna delle altre combinazioni, vale tre punti, 6 quattro se 
ji tre o i due 0 gli assi sono quattro. 

Perciò quel giuocatore che nella naturale distribuzione 
gi trovasse avere una 0 più delle suddette combinazioni, 
potrà accusarle, appropriandosi i relativi punti, appena com- 
piuta la prima data di carte, ma avanti che questa venga 
coperta, altrimenti l'accusa non è valida. 

Quanto al modo di giuocare, è perfettamente lo stesso 
dei quadrigliati, con la differenza che mentre il detto giuoco 
si risolve in una sola distribuzione di carte, ossia in vindici 
punti, questo del tresette è vinto quando in più distribu- 
zioni di carte e coi punti fatti per mezzo dell’ accusa, Si ate 
rivi a fare ventun punti; perciò da alcuni è chiamato giuoco 
del ventuno. 

Dandosi il caso che ) 
cinto di vincere, il diritto di ohiam \ 
resta sempre alla parte che per prima atriv 
anche nel caso che gli avversari no facessero 
per mezzo dell’ ACCUSA. = 

Per meglio spiegarsi, 5° le duo parti av 
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punti ciascuna, @ rinnovando la distribuzione delle 

giuocatore di preferenza facesse con la prima data Laarte, il 

formando così ventuno, la partita è vinta da. esso a Punto 
9 


la parte avversaria accusi qualsiasi altro numero di ORO 
nti, 


i Il pizzichino. 


Questo giuoco del pizzichino non è altro che il #6 
giuocato in due, non avendo altra variante che nel An 
buire le carte. lE 

Ecco, per far ciò, come si procederà : 

Colui che deve fare le carte, dopo aver mischiato @ fat- 
to tagliare il mazzo dall’avversario, ne distribuirà dodici per 
ciascuno in tre volte, a quattro per volta; il rimanente del 
mazzo lo porrà nel mezzo alla tayola. 

Quello dei due giuocatori che avrà preso la data, pren- 
derà la prima carta di sopra al mazzo di tavola e la farà 
vedere all'avversario, il quale a sua volta prenderà la se- 
conda carta facendo lo stesso; e ciò fino al totale esauri- 
mento delle carte. 

| Alcuni giuocatori usano anche spartire subito in due 
ài mazzetti il rimanente della distribuzione, formandoli col dare 
Lo la prima all'avversario, la seconda prenderla per sè, e così 
di seguito fino all’ estinzione delle carte. In tal modo ogni 
giuocatore ha il proprio mazzetto da cui ritira una carta 
ad ogni data fatta dall'uno o dall'altro, sempre coll’ obbligo 
di mostrarsele reciprocamente. 

Anche questo giuoco si fa coll’accusa; ma quando pia- 
cesse ad entrambi i giuocatori, si può eseguirlo senza ac- 
cusa. 

In tutti e due i casi, la vincita di esso è stabilita quan- 
do sieno compiuti ventun punti. 


Il traversone. 


sto giuoco divertente, che viene anche SIERO 
0 alla meno, non è altro che un tresette, giuocato 


i 


ficcone le regole: m 
Dn valore delle carte è lo stesso d 597 
vi gono compagni e non è Stabilito î 
j; chè anzi — come vedremo più 3h 
co va sempre diminuendo, Sotto — nel corso da 
La distribuzione delle carte si do 0 del 
ognuno ne abbia un’ eguale porzione rare in modo che 
te, saranno messe da una parte e ita Jonin 
colui che farà l’ultima data. à obbligato a prenderle 
Prima di principiare il giuoco, si 
Ù + *vando ni SI » 81 stabilirà ; 
dei punti, ArTiv ando ai quali ciascun giuo il numero 
perditore e non può più giuocare. catore è dichiarato 
T punti possono essere ventuno, t 
* . , Ure 
Uno degli astanti prende una gain o quarantuno, 
glio di carta, segnando tutti i nomi dei SATA un fo- 
giungervi ad ognuno, volta volta, i punti ch alta > 
fare. i CALOIPATADO per 
n HE 
Ghi farà l'ultima data, oltre prendere le carte che po- 
tranno essere avanzate dalla distribuzione, dovrà prer P; 
anche tutte le altre figure che avanzeranno ai Tao 
È f È 0 ai giuocatori 
dopo il computo esatto dei punti. ; 
Per portare un esempio, se uno avesse fatto. tre ì 
o Ì punti 
e due figure, le due figure dovrà darle a chi ha fatto l'ul 
tima data, il quale avrà 34 obbligo di computarle nel suo 
conto, dovendo in ogni giuoco essere undici punti la som- 
ma totale. 
Appena uno ha raggiunto quei tanti punti prima fis- \ 
sati, viene, como abbiamo già detto, dichiarato perditore, 1 
esce dal tavolo e il giuoco seguita fra i rimanenti, fino a H 
che rimane un sol giuocatore, il quale ha vinto su tutti 3 


e prende le poste. 1 
Come pure sarà vincitore di tutte le poste quel. giuoca= 
riesco a far cappotto. 


tore che nel corso della partita i 
L'astuzia del giuoco sta nel cercare di sbarazzarsi dello 
carte superiori — tre, due, assì son — per non essere ob- 
blipati a prendere avvertendo però, 4 

SRO Eos Rata) non rispondesse al semo giuocato, vorrà 
senz'altro dichiarato perditore, ano 
il numero dei punti stabilito. 


trase 
Bette, soltanto n 
Numero dei E ) non 


giuo 


o delle car- 


Il picchetto. 


Il picchetto fu inventato sotto il regno di Carlo VI 
Francia, nell’ occasione di un ballo che questo princi I di 
eseguire nel castello di Chinon. De fece 

Tutti i personaggi di quel ballo rappresentavano d 
carte; quattro valletti s' avanzavano i primi, come per pe 
sto ai grandi personaggi ch’ essi precedevano. In seguito 
À veniva il re, dando la mano alle dame. Tutti ballando. 

formavano successivamente delle ferze, dei quattordici e dei 
gilet interzati ; poi i colori si separavano e si confondevano 
a diverse riprese. 
Così fu inventato il picchetto, che si giuoca con un 
mazzo di trentadue carte, composto dell’asso, del re, donna, 
È fante, dieci, noye, otto, e sette d'ogni colore. 

L'asso vale undici punti e le figure dieci ciascuna; 
tutte le altre i punti che segnano. 

Il picchetto si giuoca in due. Chi alza a sorte dal maz. 
zo la carta più bassa, distribuisce le carte nel seguente 
modo: Le mescola e fa tagliare il mazzo dall’avversario, 
poi le dispensa a due a due, o a tre a tre, sino a che cia- 
scuno di loro ne abbia dodici. Le otto d’ avanzo restano sul 
tavolino. 

In questo giuoco si hanno tre casi: 1.° il repicco; 2.0 il 
picchetto ; 3.9 il cappotto. 

Il repicco è quando un giuocatore ha fatto trenta punti 
e l'avversario non ne abbia segnati alcuno. In questo caso in 
luogo di dire trenta punti si dice novanta © più, secondo 
quanti altri punti sono stati fatti al disopra dei trenta. 
Il picchetto è quando avendo contato un certo numero 
unti senza che l'avversario ne abbia fatti alcuno, 8! 
iungono giuocando i trenta punti. Si conta allora ses 
‘punti, continuando a segnare i punti che si fanno 


ori fa tutte le al- 


} dei giuocati 
07 275 PA È e colui che guada- 


per questo quaranta punti, 
carte, conta dieci punti 


Perb coco avvertire Che per far ni 30 
contare sessanta invece di trent Ar piochetto NI 
timo, perchè non essendo il a, bisogna finos 
ottando una carta che segna iau 0 colui cal per il 
suo giuoco allorchè conterà Sereni segnerà uno, e i lo sarà 
ta non conterà trenta, a meno ‘pila se leva la "03M nel 
non getti una carta di nessun dg che giuoda pr getta 
otto o un nove; in questo caso ne i pria 
mano Sl potrà proseguire il giuoco po aver levata e, un 
sessanta. sino a trenta è conto 

Dopo aver fissato il numero dei punti | contar 
è vinta la partita, ciascun Hiv ina raggiunti coni quali 
a seconda dei semi. te ordina le proprie Gia 

Colui che non ha figure, dopo che l' 
scopre il suo giuoco e le carte bianche o ha scartato, 
me dieci punti che sì contano prima da gono tutte insie- 

Dopo ciò il primo giuocatore Vo larva stesso, 
carte che non gli convengona, però ns tn getta via le 
dendone altrettante dal mazzetto di ia; TE pren- 
der diritto di guardare le altre che Se 

L'avyersario fa lo stesso. 

Il primo può ancora guardare le carte lasciate dall'ay- 
versario, e accusa il semo col quale principierà il giuoco 
I secondo è obbligato a rispondere con lo stesso seme. ; 

Si avverta che lo scarto deve essere dichiarato e fatto 

rima di prendere le carte del mazzetto di tavola. 

Si scarta allo scopo di guadagnare le carte e di avere 
il punto, cioò si cerca di mettere insieme più carte che si 
può dello stesso seme. 

Scartando, sì cerca ancora di fare quattordici, cioè quat- 
tro assi, quattro re, quattro donne, ® quattro fanti; oppure 
un gilet interzato, ciod tre assi, tre re, tre donne o tre 


1 O8Sin 


fanti. 
Chiamasi punto un pumero di carte dello stesso some, 
per accusare le quali si sommano i punti. n 

0; 80 


to, sì chiederà all’ avversario se V 
a sua volta, ® lo 


questi ha un punto supe a 
stesso se l'ha uguale. Chi lo ha superiore conta tanti punti 
quante sono le carte colle quali o; so lo carte 
sono uguali, segna i punti om 
e-so finalmente anche il punt 


nessuno, Ci 
Succede lo stesso, 80 entrambi 1 
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stesse terze, quarte, quinte 6cc., aMmmenochè uno di 
una quinta, una quarta o una terza superiori l ose 
buone le terze, le quarte o Ie quinte inferiori. I 
bero essere uguali a quelle dell’ avversario, ARSSS 
Vi sono sei specie di terze: 1.5 La terza mago; 
compone d’un asso, d'un re e d'una donna. deo Che gj 
re, composta d'un re, d'una donna e d’un no terza qj 
terza di donna, composta d'una donna, d’un fante. da La 
dieci. 4.2 La terza di fante, composta d’un fante, d' SI d'un 
13 e d'un nove. 5.* La terza di dieci, composta d'un dia dieci 
Pr un nove e d'un otto. B.a La terza dassa, composta SA di 
È un 
s 
: 


Tenda 
Potrep. 


nove, d'un otto e d'un sette tutti dello stesso seme 

Le quarte sono di cinque specie: 1.a La quarta 
giore, composta d'un asso, d'un re, d’una donna e a 
fante. 2.» La quarta di re, composta d'un re, d’una dona 
d'un fante e d'un dieci, seguitando così fino alla peer) 


bassa. 
Lo stesso per le quattro specie di quinte, per le tra 
l specie di seste e per le due specie di seztime. 


Havyi naturalmente una sola ottava, composta di otto 
carte dello stesso colore. 

Un gilet interzato o una terza ha il valore di tre punti; 
un gilet inquartato o una quarta, ha il valore di quattro; 
una quinta, quindici; una sesta, sedici; una settima, dicias- 
sette, e l’ottava diciotto. 

Il giuocatore che ha una terza, una quarta, una quinta, 
una sesta ecc. più alte delle altre, annulla tutte le inferiori. 
Da questo si capisce, che una terza di re annulla una terza 
di donna che avesse l'avversario, come pure la più piccola 
quarta annulla la terza maggiore eco. 

Quando ciascun giuocatore ha fatto lo scarto, ordina 
le carte per vedere quelle che può contare, principiando 
dall'accusare il punto dato dalle carte di egual seme che 
tiene in maggior numero. 

avversario dice se vale o no. . 

Dopo guarderà se ha dei gilet interzati o inquartati 00» 

“sempre che non vengano mosse difficoltà dall’ avversario, 
mostrando sempre le carte delle quali accusa i punti. 

| Dopo questo vedrà se abbia dei quattordici, e non 
done, guarderà di contare tre assi, tre re, tre donne 


fanti e tre dieci, I maggiori annullano gl' inferiori. Indi 


000. 
È à n volontà, como 


it 


chi ha il giuoco in mano; l'av 
bia, deve rispondere col Ro perd. 40l 
Il giuocatore che ha il ione dolore) TUAndO ne at 
: CO) z bea) 
per ogni carta che dà, basta però 
- si } ù ps 
il re, o la donna o il fante, Sa sian 
niente. menti non pui 
e carte inferiori Xò contar 
n he fa più 1Or1 Vengono prese dal È 
catore che 1a più carte, conta dieci alle superiori 
Alla fine di ciascun colpo E punti. - Il giuo- 
È - x , Be ness 
vunti al primo colpo, si mescola e si suno hn fatto 
Sì ricomincia cento 


in mo 
Mano conta 
nta un pr 


0 0 la 
Asso 0 il 


into 


L' gearté, 


Gome il picchetto, questo giuoco si i 
si TIAPRA sì fa in duo e 
lo stesso mazzo di carte. Per il solito sì gi n 
Fato: Eiuoca a cinque 
Ciascun giuocatore alza una cart 
3 rta dal mazzo: chi l' 
superiore dà le carte e ha la mano. cio 
sala i 
L'ordine e il valore delle carte è come appresso: re, 
donna, fante, asso, dieci, nove, otto, sette. 

i Colui che fa Jez0nzto le mescola e fa alzare, poi ne Lat 
dispensa cinque all’ avversario e cinque per s0 stesso, av- in 
vertendo di darne prima tre e poi due, 0 al contrario, In t 
ultimo scopre 1’ undicesima, e le rimanenti carte le, pone 
alla sua destra. 

Se la carla scoperta è un re, segna a Suo favore un 
punto e farà lo stesso chi nel proprio giuoco avrà un re 


del semo della carta scoperta. 

Però il re devo essere accusato prima di giuoonre, di 
cendo — Ho il re — Si può anche accusate il re dopo aver 
giuocato, basta però che sia stato giuocato per il primo 6 
l'avversario non l’ abbia coperto con la sua carta; 50 lo 


copre, il punto è perso. î 
RE L rimo che giuoca 


Quanto abbiamo detto è por il p SORU RINO 
L'avversario dovrà sempre accusare jl re prima dt E 
ienza di farlo qu 


carlo, ma è nella sua conventi 
giuocatore ha giuocato ln sua carta. 


Il seme della carta di tavola chiamasi atout e 


su tutti gli altri. Buadagna 
Ohi prende le carte di tavola giuoca per il pri 
Sa chi deve giuocare per il primo non è FAI 
le proprie carte che ha in mano, propone all’ DA 
scarto, dicendo — Propongo — e l’altro se Vversario lo 
manda — Quante? — dando al primo giuocatore Sonda do. 
tenuto in disparte, quante carte esso scarta SS al mazzo 
quante ne vuole per sè, a condizione che tanto na Prende 
l’altro non ne prendino più di cinque. uno che 
Si può gcartare quante volte uno vuol 
versario acconsenta e che ci sieno carte. Sa TDUrChè, lav. 
Colui che ha domandato le carte, non si : 

di riceverle. 2 SÌ può rifiutare 
Allorchè dopo un primo scarto, l’altro giuocatore rifi 
un secondo scarto proposto dal primo, se non fa almeno 7a 
date perde due punti. A: 
k Il primo che giuoca, se lo fa senza aver proposto e non 

I fa almeno tre date, perde due punti. : 
Come non si ha il re non si possono fare più di due 
punti per volta. Chiamasi far volata il fare due punti senza 


il re o tre punti col re. 


Tatto del. 


Il whist. 


Di tutti i giuochi di carte il w%ist, che gli inglesi sono 
superbi di avere inventato, è quello che giuocasi più fre- 
quentemente nei circoli e nei saloni dove si cerca nel giuo- 
co piuttosto una distrazione e un esercizio della mente che 
l'alimento d’una passione. / 

Si giuoca due contro due con due mazzi completi di 

| cinquantadue carte, osservando che abbiano il royescio 
| colore differente per non confonderli. 
Questi due mazzi si adoprano alternativamente. — 

I compagni, ossia coloro che giuocano insieme, 8! chia- 
Brano partners © si pongono al tavolino uno di fronte al- 
TI e, distribuisce 


ui che alza dal mazzo la carta maggiore, is00.— 
si inciando dal mescolare il mazzo © farlo tagliare. 


ai 


in mani . n 
destr® dI aniera che sin tagliato possi: 408 
netà. Distribuisce poi una carta per Possibilmente : 
incì sos 0) Sic POL 
catore DOMINICANA da sinistra tono ciascun ha 
SIT : ino- 
masi J atout 0 riscola. Ultima che chine 


Nel Seo, Si scoprisse qualche carta o 
male, si prose e a una nuova distribuzio 
| farla il giuocatore a destra di colui che Ù 
Avute così ciascuno le carte 3 
che dè & sinistra del distributore. 
Giuoca una carta e gli altri fanno lo 
sempre successivamente da sinistra a (rina Seguendo ì 
l'asso conta più di tutte le altre Aste 
la donna, il fante, il dieci, nove, otto n viene il ro, 
al due. . ©, 881, 6co,, fino 
La partita è vinta da Chi fa dieci punti, 
Dopo aver preso sei date, ogni altra data c0 
to. nta per un 
Te i i date chiamansi il d 
Le prime sel dal nsi il do ate 
segna un punto dicesi trick. Pest, 8] Hina che 
} Si fanno pure dei punti con gli onori, che sono: l' 
. 13 3 L Li asso 
il re, la donna e il fante del seme di briscola o carta di 
tavola. Chi ha tre di queste carte conta due punti; LR 
dole tutte, se ne conta quattro. 5 
Il diritto di contare gli onori cessa allorchà uno ha 
nove punti e gli manca così una sola data per vincere la À 
partita. ì 
Se due compagni, 0 pitners, hanno otto punti e inoltre 
uno di essi ha tre onori, può mostrarli e la partita è vinta. 
Lo stesso se oltre gli. otto punti, uno di essì ha due onori 16 


e l’altro uno. 
Oghi giuocatore 
gnare i punti. À 
Un punto, due, tre, quattro, si notano mettendo in fila 


tanti gettoni quanti punti Si vuole rappresentare. Qinque Do 
fila e uno sopra; sel, 


punti si notano con due gettoni in 

con tre gettoni in fila e uno sopra; sette, con due gettoni 
in fila e uno sotto; otto, con tre gettoni in fila e uno sotto; i 
nove, con quattro gettoni in fila © uno sotto, 0 precisi 


mente nel seguente modo. 


fosse ì 
Berc stribui 
n O distribuite 
an diritto di 
È a sbagliato ; 
uoca per il prim 
A per il primo colui 


ha quattro gottoni che servono & st 


su > _ 


Da ciò si capisce che un gettone sopra la fi 
tre, e che uno sotto conta per cinque. La conta w 

Le partite si pagano con delle marche: : 
una, la doppia con due, la tripla con tre. 

È semplice la partita quando gli avversari hann 


la semrl: 
Semplios cor 
ì 


cinque punti all'atto di perdere. 1 doppia quando 9 almeno 
no più di quattro punti. & #ripfa quando non RE han. 
Più di 


tre punti o nessuno. 


i Usasi ancora di pagare per la partita robre 0 lopat 

I, le marche di scommessa 0 di consolazione da due Do A, del: 

{ Se le due partite non sono guadagnate una dietro Toi 
n si deduce il numero delle marche che il guadagno sila 
; terza partita ha fatto faro agli avversari. Così un rodre SI 
posto d’una partita doppia e d’una tripla, deve ars 
dotto a sei marche, quando gli ayversari abbiano vinta È 
A partita semplice. a 
1 Allorchè due partners fanno la tredicesima data, fann 

È chelem o volata, guadagnando otto o dieci marche beonan 
j 


se la consolazione fu combinata o di due o di quattro mar- 
che. In questo caso nom si contano i punti e gli onori, ma 
si lascia la partita come si trova. 

Pertanto si può fissare che il chelem valga solamente per 
il numero delle levate. 
| Giuocando si deve rispondere, quando se ne abbia, al 
seme della carta giuocata dal primo. Colui che rifiuta perda 
9 tre punti dei propri, aumentandoli all’ avversario. 

i Chi rifiuta in fine del taglio, avesse anche più di dieci 
punti, dovrà rimanere nel pozzo, cioè con nove; se fa chelem 
non potrà contare che il numero delle levate. Nel caso di 
reciproco rifiuto il taglio è nullo e torna a dar le carte chi 
le aveva date prima. 

I giuocatori non possono indicare se hanno buone o cat- 
tive carte o che possono fare un certo numero di date, co- 
me pure non possono biasimare o lodare il giuoco del suo 


compagno. 


La scopa. 


; È E 
Î giuoca con un mazzo di quaranta carte; ed eccettu 


re che vale dieci punti, la donna nove 8 il fante Que 


‘le altre earte valgono i punti che segnano. È 


st 


La vincita è stabilita agli undici 405 
a *: ti D 
accordo SÌ può stabilire a qualsiasi SA ma di cor 
Ordinariamente si fa in quattro ei C 


juocare an i Persone D 
g che in due, osse , ma sì 


tvando în tutto può bhe 


lo stasso 


pissimo 
regole. Ar, 
In quattro, 1 giuocatori si divid î 
duo avversari scelti con l cono in due 
ue 5) e medesime re SL Compagni a 
goritto 2 PAE- ld. gole del tresette, da- 
Tissati così i compagni, e preso pos , de 
co, due avversari alzano ciascuno DIE al tavolo da pino» 
golui che 1’ alza di più valore ordina la die Hone mazzo, è 
carte, qualora non gli piacesse di farla e lat uzione delle 
uesto sta in sua facoltà. La RERARO È €550, giacchè 
in ogni caso, nel modo seguente: Ovrà esser fatta 
Dopo aver ben mischiate le carte e fatto tagliare il 
dall’avversario a sinistra, si dispenserà tre cart mazzo 
iuocatore dal disotto del mazzo, ad una ad Wa a ciascun i 
ne verranno poste scoperte nel mezzo del IRONIA e quattro 
Finita così la distribuzione, il giuocatore di mano, che è 
uollo a destra del distributore, consulta le proprie carte o 
prende dalle quattro di tavola quella che più gli piace, purohò 
sia di egual valore a quella con la quale vuole effettuare la 
presa. Se non ne ha uguale, mette in tavola una delle sue, 
è questo chiamasi calare. 
E così fa successivamente ognuno degli altri tre giuo- 
oatori. 
Allorchè tutti hanno giuocato l'ultima delle tre carte, 
il distributore torna di nuovo a darne altre tre per ciasou- 
no, indi sì prosegue il giuoco. 
In tal modo Si seguita fino al totale esaurimento del 


mazzo. 5 
Con una carta sì possono prendere una 0 più carte, ba 
i di esse sia eguale ni punti della 


sta che la somma dei punt \ 
carta giuocata. Però non si può prendere più carte quando 
in tavola vi è una carta del valore di quella con la quale 
si prende. 

Colui che con la propria prende 
te altre ve no fossero sulla tavola, fa sc0p4 NE 

Se in tavola non vi è alcuna carta, colui 0 
dove metterne una delle sue. ni 

Appena esaurito così tutto il mazzo I 06 
partito conta le proprie, ® ne segna 1 pun unto; 
Coloro che hanno più di venti carte, segnano SIR ne 
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se ne hanno venti, impattano con l'avversario Poi 
tano le carte del seme di quadri: chi ne ha Ù oì 
no un altro punto; se ne hanno cinque n° 
ha il sette di quadri, chiamato nel giuoco sette ino Ohi 
un altro punto. Chi ha la primiera più alta, SÙ lo, 
-di punto ancora. 2 Un altro 
È La primiera è il massimo punto che si possa fa; 
4 quattro carte di seme differente, una per seme SIR con 
che, come al giuoco di primiera, il sette vale Senna conto 
. vale diciotto, l'asso sedici, il cinque quindici, il 0; il sei 
quattordici, il tre tredici, il due dodici, la figura da 
Coloro che fanno tutti i punti ne segnano quattro, ci 
i così detti punti dî mazzo, e tanti punti di più quante fi 
rono le scope fatte. Ue 
Per essere eccellenti in questo: giuoco, occorre buon 
memoria per ricordarsi le carte che vengono prese via i 


3 sì 
Rug Cona 


: Lo scopone. 

li 

Ji 

3 

Si Questo giuoco, come si vede chiaramente dal nome, è 
lo stesso che la scopa, non differendo che dal modo di dare 


le carte; e tal differenza consiste, che invece d’ essere di- 
stribuite in più volte, tre per volta, nello scopone si danno 
subito nove carte per ciascun giuocatore. Del resto si ap: 
plicano tutte le regole della scopa. Il valore delle carte @ ìl 
conteggio dei punti è assolutamente identico. 


L’asso sbarazzino. 


‘ giuoca in quattro, osservando in tutto le seo da 
1 il giuoco della scopa, al quale ha eguale mori 
rsi i compagni, la distribuzione e il valore der 

nteggio dei punti @ il modo di Go DI 
‘in ciò, che ogni volta quel giuocatore © pott 


di juocare avesse în man 
te sono in tavol O Un asso, preni 407 
cnr a e fa scopa, col nde con ess 
un punto. > col relativo Dani quante 
Però, l'asso perde tal valore dagno di 
un altro sulla tavola. 2 
Quel giuocatore a cui non sia stat 
stato 
la presa con un asso ‘che avesse in man ) 
calarlo; dicesi essergli andato l'asso i 0, e sia obbligato | 
Nell'asso sbarazzino essendo ii campagna. a 
er non rendere tanto frequenti le Do fare 
8, Sì 


non meno che aì quindici punti. 


Qualora se 
S ne trovasse 


possibile effettuare 


Molte scope 
Riuoca sempre 


I tarocchi, o minchiate, 


Questo giuoco si fa per il solito in quattro, due 
due, con un mazzo da minchiate, il quale è di pa ou 
carte: cinquantasei coi quattro semi o colori. Arene 
nari, spade e COppo, dette cartacce, un matto f Guns n 


rocchi. 
Delle cartacce vale soltanto il re, che conta cinque punti 
el 


: ed è carta d' onore. 
In tutti i giuochi, la carta maggiore prende la minore, 
eccettuato in coppe ® in danari, dove avviene il contrario, 
purchè non si tratti di carte figurate. 
Come abbiamo detto, i tarocchi sono quaranta e col 
matto quarantuno, dei quali i maggiori hanno sempre la 


precedenza sui minori. 
a Di questi, trentacinque sono numerati ; i cinque che se 
guono, chiamati Arie, non son numerati, ma sì distinguono 
dalle figure in essi rappresentate, ciod la Stella, la Luna, il 
Sole, il Mondo, © la Tromba, che în ordine orescente di va 
lore sono le maggiori del giuoco. 3 
Tre carte di quelle che contano, gioò dall'uno al cinque 
inclusivo, il dieci, il tredici, il venti, 
ranta, eccettuato il ventinove quando, sono rasato 
formano verzigola. Fanno ancora verzigola 80 Deo Te 
o cinque, tutte di conseguenza j ® Ancor Mo ah coni Ù 
uno, tredici e ventotto; diecì, venti, trenta © Mii 


tre re, 


Ciascuna verzigola conta cinque punti; quella 4; 
tro Mori conta solamente tre; le cinque Arie i quat 
punti ciascuna. An diegi 

Si usa contare le verzigole tre volte: una 
minciare a giuocare, purchè si mostrino; e du 
fine del giuoco. 

Divisi i giuocatori in compagni e avversari sa 
colui che dà le carte, come abbiamo già detto per il, ecÎso 
a pag. 894, ciascun giuocatore riceve ventuna Ro 
quali venti coperte @ l’ultima scoperta, e se questa ‘Ile 
carta d’onore, segnerà i punti che vale. Sarà 

Colui che distribuisce le carte può guardare fra quell 
avanzate del mazzo se vi siano carte da onori, o e 
derle per sè. I 

Colui che alza le carte dopo mescolate, può prender 
per sè la carta che alza, se sarà carta d’ onore, @ n, 
altre venissero ancora dietro a quella. 

Chi scarta, deve ritenersi sempre le carte d'onore, 

Il Matto può sempre giuocarsi ad arbitrio del giuoca- 
a) ‘tore; solamente nel caso che uno di essi, giuocando per la 
prima volta una cartaccia, e quello che vien dopo non aven- 
done di quel seme mettesse un tarocco, allora colui che ha 
ll re, anche se avesse altre carte di quel seme o il Matto, 
è obbligato a giuocare il re. 


Prima dic 
e volta ala 


i 


z Ciascun giuocatore deve rispondere sempre al seme, e 
se non lo fa, perde di sua tasca. Non avendo semi uguali, 
È si giuoca un tarocco finchè se ne hanno, e dopo un'altra 
A carta qualunque. 


Colui che rifiuta paga a ciascuno avyersario sessanta 
punti e dicesi che paga un resto. 

Si può rifiutare il Matto da parte di chi giuoca, ancor- 
chè avesse in mano altre carte di quella specie che vien 
giuocata, perchè questa carta si può giuocare quando si 
vuole, e fa tutte le figure a riserva che esso non può 
prendere. ; : 

Se colui che ha il Matto non prende mai, e si trovi 
‘alla fine di giuoco senza carta da poter dare in sua vece 
darà senza segnarne la morte; se però invece del Mer 
bligato a dare una carta d'onore, allora segnerà la 
e di questa carta. 

Colui che giuoca prima d’ accusare; 


8 l'accusa. ; A 
usano le verzigole mettendole in tavola. 


o lascia giuocare gli 


ici 


Le Ario contano dieci, i 

10, 0 cinque i re; i Mori, i faroochi ra) 

qua t ip due, tre, quattro. contano ci 

tano nu-h s Quattro è e in- 
AQUue, con- 


Si giuoca & qualunque numero di 


nare la partita. Punti fissato pri 
ALO prima di 


cominoì 


La briscola. 


Si giuoca in due 0 in 
carte. s quattro con un mazzo di quaranta 
Giuocando in due ha il vantaggio di far 1 
che alzerà dal mazzo la carta più di valore; x Ri ui 
uattro per prima cosa si dovrà scegliere si o pn 
giuocatore mescola le carte 6 fa tagliare il nie sE VE 
una carta nel mezzo al tavolino e comincia a distribute le 
altre una per ciascuno. Coloro a cui toccano due regi idlo 
stesso colore stanno insieme. Dopo questo, due giuocatori 
avversari alzano ciascuno una carta dal mazzo; colui che 
avrà alzata la carta di più valore avrà la preferenza di di- 


stribuire le carte. 
In questo giu nta più di tutti è l'asso, 


che vale undici punti, poi il tre che valo dieci punti, il re 
che ne vale quattro, la donna tro, il fante due, il sette, il sei, 
il quattro © il due che però non valgono punti. 

Gli assi e i tre vengono in questo giuoco chiamati cari- 


chi; le figure punti, e le altre carte non di briscola son dette 


lisce. 
Golui che dovr 


fatto tagliare il mazzo, 


è distribuire le carte, dopo pischiato, ® 
darà tre carte ad ogni singolo, giuo= 
catore, quindi metterà una carta scoperta in tavola che sar 
la Briscola, cd il resto del mazzo coperto, 10 porrà sopra A 
quella, in modo che imanga scoperta peî circa due tersì: 
Ammettiamo che la anta scoperta sia una di fiori, tutte 
lo carte dello stesso s0me div ne briscole. 
Queste briscole uando non vengon 
briscole maggiori, ' rendono qualunque data, anoor 
sieno carte ad es50 superiori per valore. 
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Portiamo un esempio: 

Figuriamoci che di prima mano abbiasi gi 
di gori di seconda un asso dello stesso pr aorato Un fante È 
quattro di briscola; se quello d’ultima mano i È di terza ui 
briscola superiore del quattro, la data rimarrà 25 a una 
terza mano. quello di 

Quando nessuno metta briscola, la data rimarrà 
supera la prima carta giuocata con lo stesso SE a chi 

È bene avvertire che a questo giuoco non c'è 
di rispondere al seme giuocato. Obbligo 
: Chi prende la data è anche il primo a Pinonti 
È prendere una delle carte del mazzo, che come dice 0 a 

è posto nel mezzo, il suo vicino di destra sarà il IR 

così di seguito, finchè dopo dieci date, non sieno conan 
: carte di tavola e quelle in mano, compresa la briscola SE: 
e, perta. 
i Dall’ esempio, che abbiamo più sopra portato, si può ar- 
, guire che la vincita del giuoco consiste nell'avere molte 
ì 
: 


briscole e nel prendere, col mezzo di quelle molti carichi, 
Eccettuato nella prima data, dove non si può parlare nè 
accennare, il giuocatore prima di mettere carta in tavola 
a seconda delle carte che avrà in mano, domanderà al com- 
pagno la carta che desidera sia giuocata, e civè briscola, 
carico, punti o liscio. 
si Si accenna al compagno anche le carte di briscola che 
si hanno in mano; per esempio : l’ asso, chiudendo un occhio, 
il tre, storcendo la bocca, il re, guardando in alto, la donna, 
tirando fuori un poco la lingua, il fante, alzando una spalla, 
Però si avrà sempre cura di non farsi sorprendere nei detti 
cenni dagli avversari, perchè la furberia del giuoco è ap- 
punto quella d'indovinare le altrui carte, senza far conoscere 
i le proprie, ed anzi chiaccherando apposta per far credere 
«il contrario. : 
rc Nel tempo della partita non si possono contare i punti 
fatti, eccettuato nel tempo delle tre ultime date purchè non 
i sieno carte in tavola. Un giuocatore provetto però conta 1 
unti a mano a mano che gli fa, e così regola benissimo 
| suo giuoco. Taluni ritengono a memorie le briscole o i 08 
| richi che vengono a mano a mano giuocati. ; 
| Per vincere, bisogna superare i sessanta punti. Ri 
Dandosi il caso di far patta, cioè sessanta punti per Cesi 
il giuoco sarà come non avvenuto, © dovrà tornare. 


sli 


A faro la distribuzione delle carte 4 
prima. s ‘colui che le n 411 
. A î î VEVA fat 
A Merc Si può giuocare anche i a fatte 
toglin0, a o un due di un Tali in tre 

: ° dn 

n briscola scoperta Sì giuoca nell pa ene 
che le carte dei giuocatori ed il Di 0 Btesso mot 
20, 


carte, Sono scoperte. 


s ma bisognerà 


lo. & 
Sh ì 88 non 
Ve sì prendono lè 


Dl briscolone, 


Il nome stesso fa subito capì 
, Bua pire, non 
il giuoco di briscola, leggermente A ogni TRA 
Ecco in che differisce: a 
I giuocatori sono soltanto due; 1 
DRS si - ; le carte da distribuirsì 
1 di prima mano invece di tre son cinque per Sine ini 
si mette la carta scoperta in tavola, giacchè tutte lè para 
si contano per briscole. 3 
In tutto il resto, sia per il valore da darsi alle carte, 
io dei punti, rimane oguale a quanto ab- ; 


sia per il contegg 
biamo detto sopra per il giuoco della briscola. 


Il croquet. 


ale al sedicesimo secolo. Era al 


Il giuoco del croquet ris 
lora conosciuto sotto nom® di palla-maglio. 

Lo si giuocava in Francia 0 in Italia, n 
nevalesche, 9 particolarmente ® Firenze, vox 
Più tardi passò in Inghilterra, ov® venne chi 
pall-mallat. 

Questo giuoco fu sempre tenuto IN grand” onorò presso 
V’aristoorazia; nel diciottesimo socolo più nOn 


glie epoche car 
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dicato che sotto il nome di maglio; molte piazzo 

antiche portano ancora oggi il nome di questo sos Strade 
i In Francia la rivoluzione proibì il magli 20: 

sa AI lo come go f 

"a stata un'istituzione. OSBA 

? Tuttavia l'antico maglio ci vien ridonato da È 

anno dall'Inghilterra, ma battezzato col nuovo n Ralche 

. croket 0 croquet. me di 

; Questo giuoco, che in oggi furoreggia tanto nei * 

e sulle spiagge, è dunque tutt'altro che una novità di Au 
nome solo è cambiato. > ll Suo 

MATERIALE DEL GIUO0O. Le scatole del croquet che si 
trovano tanto facilmente nei negozi, racchiudono or 
oggetti: dieci archi ; otto palle; otto magli; otto otichette; 
due piuoli; un martello; una riga. ) 

Le palle sono ognuna di un colore differente; gli stessi 
colori sono presentati dai magli e dalle etichette. 

Uno dei piuoli, chiamato piuolo di partenza, è successi 
vamente dipinto in striscie coi colori delle palle, incomin- 
ciando dal colore azzurro. 

Questo materiale serve per otto giuocatori; poichè fat- 
ta in maggior numero, la partita riescirebbe troppo lunga 
e quindi faticosa. 

NUMERO DEI GIUOCATORI. Ogni giuocatore si munisce 
di una palla e di un maglio: il numero dei giuocatori è 
limitato al numero degli utensili. 

Si può giuocare tanto tutti in un campo, quanto divisi 
in due campi. Si può eziandio giuocare in due campi quan- 
do il numero dei giuocatori è dispari; in questo caso uno 
di essi giuoca per due e fa correre due palle. 

Il giuoco riesce più interessante allorchè i giuocatori 
sono divisi in due campi. 

Prima che la partita sia impegnata, uno dei giuocatori 
mette in un cappello le varie etichette. Ognuno ne prende 
una, e l’ultima rimasta è per quello che tiene in mano il 

| cappello. ; 

ì I giuocatori si muniscono della palla e del maglio che 

| (porta il colore dell’ etichetta scelta. È 

Il giuocatore che ha il colore azzurro giuocherà per il 

no, e gli altri successivamente, secondo l'ordine dei co- 

segnati sul piuolo di partenza. 3 

iuocatori che hanno il numero disp 
gli altri formano l’altro. 


ari formano un 


sità 


In tERRENO. Si dey x 
pilmente piano ed Re uni terreno Mi 413 
Un tratto di venti metri ai Îl più poa 
ghezza è sufficiente. ì lunghezza su dik: 
3 Gli archi ed i piuoli devono esse îe 
di distanza l'uno dall’ altro, e 1 SSere co' 
misura, basta a queste divisio A Superficie di cui di 
3 ni, Mi diamo} 
Quando non si può disporre che di amo la 
stretto, si possono collocare gli ar So Un terreno più ri 
tri, ma la partita riuscendo tro chi ed i piuoli a d RIE 
stesso interesse, ppo facile; non offre piu 
VARII MODI DI DISPORRE GLI Cate 
archi ed i piuoli possono- essere ; RI ED 1 Pivot, Gi; 
| glio piace. posti nel modo che i 
Non si può cambiar SIE : 
partita. x e questa disposizione durante la 
Si è però obbligati a formare una figura gi È 
rapporto alla linea che unisce i due piuoli Aa FRAME în 
Tira i dieci archi ve m'ha uno detto xi ìg. 168). 
Quando si vuole adoperarlo, lo si nere 
linea dei due piuoli, e così si fa di uno ica care sulla 
scopo di conservare la stessa simmetria. ci ea 
Lo scopo del giuoco essendo quello di far passare | 
propria palla sotto gli archi facendole toccare i piani ra 
vesi, dopo di aver fissati gli archi e i piuoli, atabilite îì 
cammino che ogni palla deve percorrere, i 
RaGoLE DEL GIUOCO. 1. Ognuno giuoca quando viene îl 
suo turno. Ogni giuocatore incominciando, mette a terra la 
sua palla a cinquanta centimetri di distanza dal piuolo di 
partenza. Indi la colpisce col suo maglio in modo da farla 
passare sotto il primo arco. 
2. Ogni giuocatore sì propone di far percorrere alla sua 
palla il cammino convenuto tra gli archi e i piuoli; ma k 
questo percorso è spesso contrariato dalle varie combina 
zioni indicate qui appresso. 
8. Allorquando un giuocatore fa attraversare uno 0 
più archi alla sua palla, egli ha il diritto di giuocare au 
cora, e prosegue fino a tanto ch'egli effettua un passaggio 
sotto gli archi. 3 
) 4. La stessa regola DI applicabile in 
piuolo secondo 0 piuolo di arrivo. | Lore passa sotto un 


5. Di mano in mano che un giuoont 


si 
1 di lar 


llocati 
ati a tre 
tre metri 


cid che concerne il 


| arco, egli deve muovere la sua etichetta e mett 
— timo arco fatto. : erla sull'u). 
8. Non è sempre facile ad un giuocatore il far 

Passare 


Piuolo d'arrivo. 


7 Îì This 
Il 
LA 


Piuolo di partenza. 
Fio. 168. 


to un arco; può anche accadere, che ciò non 
ide vantaggio; si può tentare di colpire ; 
i a dire toccarla colla propria. : 


i 


l. Quando un giuocatore ha tocont 
" “Occato un 
ì 


y a 3 415 
A gia di giuocare ancor vi 
ritto, 8° la ch are ancora un co]; A palla, ha i) di 
(croquer) a palla toccata. colpo, ‘sin’ di mangiz.. 
Meer SA ARICHA nangiarsi 
Questo è il sistema per croquer ) “O DBiarsi 
quer lo 


n £ nc al all ne o 
propria palla una palla avversaria: le pelle SÌ assal 
contatto banno cambiato di Tu due palle d 
si pone ® contatto nel modo che iaia 
St vuole colì 


Apo il lor 
la )ronri ) 
allora il piede sopra la paonni la AS la 
si colpisce su questa dal lato alibi Lon 

Se il colpo è stato bene applicato i Palla contraria, 
essere rimasta sotto il piede, e quella 2 propria palla deve 
più 0 meno lungi. 


ria. Si posa 


A 6 col gli 
ol maglio 
Avversaria è cacciata 


colpo è dichiarato nullo. 

9, Dopo ave 

Riassumendo, un giuocatore giuoca finchè pass ; 
archi, o. colpisce, croquant o meno palle. pussa degli 

10. Fra il passag rio fra due archi 1 
due volte la ta Di STO RO reniare 

11. Non può essere colpita nò croquée 
sia passata sotto al primo "ico: da Tala denta 

12. Quando una palla toccata 0 croquée passa sotto un 
arco nell’ ordine voluto, quest’ arco le viene contato. 

18, Gli archi debbono passare non solo nell’ ordine con- 
venuto, ma anche nella direzione voluta. 

14, Quando un giuocatore ha fatto percorrere alla sua 
palla tutti gli archi e i piuoli, egli ha vinto 6 può ritirarsi 
dalla partita. La sua palla diviene palla morta. Ma può rima» 
nere nel giuoco per favorire i suoi compagni e muocere agli 
avversari. Egli prende allora il nome di revers. 

(5. Un revers ha il diritto di spingere ln sua palla in 
tutte le direzioni © di colpire 0 di croquer gi compagni cd 
agli avversari. 

16. Deve croquer tutte le palle che tocca. 

17. Non può croquer uNa stessa palla più di una volta 
nella partita. 3 

18. Quando una palla ne colpisce due 0 più collo ri 
colpo, il giuocatore non può oroguer soltanto che la palla 
toccata per prima. E ì 

19, La partita è vinta dal onmpo Ì qui giuocate" DERÌ 
compiuto il loro percorso, quando uno o più del camp! 
posto non abbiano ancora terminato. 


I] 


br 


La 
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20. Si assume la certezza che una 
arco collocando dal lato opposto un mn 
contatto coi due lati dell'arco. Se il man 
l'arco è fatto; diversamente no. | 

21. Quando si colpisce una palla che non fece | 
arco, questa palla deve essere ricollocata ove si tr i Drimo 

929. Non si può colpire senza aver fatto il a 

23. Quando devesi fare il primo colpo e che SSR 
delle palle collocate dinanzi al primo arco, questa SI Ù 

essere tolte per permettere di giuocare; vengono in Cevorio 
ricollocate nel posto ove si trovavano. Seguito 

24, Quando una palla è lanciata fuori del recint 

i i deve ricollocarla i ; reset dal 
giuoco, si deve 3 & cinquanta centimetri di bo di 
della direzione da essa seguita per escire. SO) 

25. Abbiamo detto che allorquando si lascia scivolare 
dal piede la propria palla, il colpo è nullo; lo stesso ayvie- 
ne quando la palla che si vuol croquer non si muova più 
quantunque l’altra abbia toccato. ; 

Questo caso si produce quando non si prese la precau- 
zione di mettere bene a contatto le due palle. 

Nell’uno o nell'altro caso le due palle restano al loro 
posto; ed al giuocatore che segue tocca fare il colpo. 

26. Quando fu male croguée una palla, se delle palle sono 
fuori di posto, bisogna ricollocarle. 

27. Un arco può yenir fatto urtando la palla. 

28. Quando un giuocatore, per sbaglio, giuoca sopra 
una palla che non sia la sua, il colpo deve essere ricomin- 
ciato. 

29, Non avvedendosene subito, il colpo è buono edi 
giuocatori riprendono dopo le loro palle. F 

80. Si può colpire la propria palla sia coll’ una parte sia 
coll’ altra del maglio. 

81. Non si può mettere la mano che sulla metà supe- 
riore del maglio. 

82.I compagni possono darsi dei consigli colla y008, 
ma non indicare col gesto come i colpi devono essere giuo- 
cati. 
88. Quando un revers ha colpito a torto una palo 
questa viene ricollocata nel suo primo posto; il revere Fossa 


palla ha fi 

i là fatto 

Nico di Maglio 

100 tocca n palla 
li A, 


‘ove si trova. 


—_ Ho 


PARTE SECONDA 


__ 


GIUOCHI D'AZZARDO. 


La roulette, 


La roulette è il giuoco d'azzardo per eccellenza, ma 

ud în nessun caso essere un giuoco nobile. Erasi stata 

di farlo penetrare nella buona società, ma il tentativo sa 
x Di 


riusoì. 
Presentemente la roulette non è più praticata che i k 
Germania, nel Belgio e a Monaco. i si P' 
Picco la disposizione del giuoco : vl 


A destra e a sinistra d'una grande tavola sono soritti 
alternativamente sul tappeto in rosso 0 in nero trentasei nu 
meri, dallo zero al doppio sero fino al trentasei; sono posti 
in tre colonne, come si vede nel nostro disegno (fig. 100). 

Delle linee separano questi numeri l'uno dall'altro; al 
disopra dei numeri si trovano lo zero rosso ® îl doppio zero 
nero; nelle parti laterali sono tracciate tre caselle, nello 
quali da una parte sta goritto: dispari, manca, rosso © dal- 
l’altra: pari, passa, nero. 

Nol mezzo della tavola vi è un cilindro sormontato da 
un mulinello, che il banchiere avente ifondi o che dirige il 


giuoco fa girare. La parte superiore del cilindro ha una spe‘ 
cie di piatto di bilancia sull'orlo del quale sono, indicati i 
mescolati © ingoritti 


trentasei numeri, lo zero e il doppio zero, pe 
nelle piccole caselle, dove va ® cadere una palla Sid 
che il banchiere lancia nella parto superiore del 0 i 
nol medesimo tempo che lo fa girare. n 
Il numero della casella dove g' arresta ln palla è il nu 


418. 
mero vincitore che determina la sorte dei giuocato,: 
numero sul quale la palla si è arrestata è il cori. Sh 
esempio, che è rosso; tutti i giuocatori che hanno» Dal 
loro danaro sul numero cinque o sopra il colore messo il 
meglio ancora sopra la parola manca, hanno RE 0,6 
tutti gli altri hanno perduto. agnat 
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Fio. 169. 


Alla roulette vi è più modi di arrischiare il danaro. 3 
‘danaro viene posto sopra un solo numero © he 
i si ferma, Ja puntata vien pagata trentaseî VoNbi 


À 


diciotto volte se è stata posta su d 419 
dell'altro © che la palla cade su uno de laini I 
è stato puntato sopra una colonn dei due; tra uno 
fu puntato so a di dodici Volte so 
volte 80 14 P O sopra una sestina, oy numeri @ , 
Si può porre il danaro sullo zero Ann) Inezza colonna 
gui numeri. Sul doppio zero omo 
Osserviamo che il giuocatore che ha dic CI 
di fortuna, ne ha venti contro, a causa no Probabilità 
Zero, che Vanno, a benefizio della banca 0 zero e del doppio 
Chi giuoca sopra i dodici numeri Sn 
gna, vincendo, i doppio della puntata, e penna, guada- 
colonne di dodici numeri, riceve, se la palli Punta su due 
uno di quei numeri compresi nelle due aio sì ferma a 
della posta. ne, la metà 
Si può mettere pure il danaro sopra una o l'al 
soi caselle ov'è scritto: dispari, manca, rosso altra delle 
nero. Se la fortuna sorride, si guadagna una soin passa, 
alla puntata. a eguale 
Di tutti i giuochi d azzardo, la roulette è incontestabi): 
mente il più svantaggioso per i giuooatori, poichè le a o n 
bilità di vincita della banca sono molte, avendo lo sù De: 
doppio zero in suo favore, 


ue, numeri + 


vale a dire quando la pallina sì 


ferma & quelli, ritira tutte le puntate pagando solamente 
quelle che per caso fossero sopra lo zero o doppio zero. 


Il baccarat, o maceao. 


È il giuoco d'azzardo di moda, che sî fa moltissimo, ben= 
chè proibito. x 

Si giuoca fra un banchiere e un numero qualunque di 
giuocatori. o, 

Si adoprano due o più mazzi completi di cinquantadue 
carte, ed eccettuato lo figure che contano dieci, le altre han- 
no il valore che segnano. a 

In alcune case di giuoco si adoprano fino a dieci mazzi 
di carte che mescolate a volontà, tanto dal ban 
dai giuocatori, sono poste dentro a une cassetta db DI 
ta in una apertura fatta appositamente in un tavolo, 


420 
cia al banchiere. Le carte, via via che il banchie 
salgono automaticamente 6 sono così sempre 3) la 
della sua mano. ti) 

I puntatori sono disposti in due parti, l'una 
l’altra a sinistra del banchiere. 

Alcune volte è il banchiere che dichiara la so 
intende giuocare, e i puntatori allora posano O 8 
dalla parte oye sono, la posta che desiderano ae Rs, 

5 somma di tutte le poste non dovrà oltrepassare lare; la 

| chiarata dal banchiere. Ciò dicesi andare alle DOMIR di 

; Altre volte i giuocatori mettono davanti a sò d Il 

= pria parte, la posta che intendono arrischiare, e il ia DIO 
3 ann , @ il banchie 

raddoppia provvisoriamente queste puntate. sO 

Im un modo o nell’ altro, dopo che tutti hanno punt 
ed è dichiarato giuoco fatto, il banchiere dà una CI 
puntatori di destra, una a quelli di sinistra e una per E 
stesso, poi un'altra da destra, un’altra da sinistra e un’ ni 
tra per se stesso. 

I puntatori alla destra e alla sinistra del banchiere che 
hanno ricevuto le carte osservano il proprio punto. Il ban- 
chiere fa altrettanto, e se non ha un nove o un otto da sco- 
prire subito le carte, come diremo in seguito, dice — Do 
i carte. — Gli avversari o accettano un’altra carta, o avendo 

buon punto non la prendono. 
| AI baccarat i punti nove, diciannove, ventinove sono i 
migliori; dopo vengono otto, diciotto, ventotto, sette, dicias- 
sette, ventisette ecc.; così i numeri che ‘più si ayvicinano 


toglia, 
por tata 


a destra e 


3 al nove, diciannove, ventinove, cioè a dire i punti che han-. 
E° no per finale nove, vincono a quelli che sono al disotto. 
Golui dei giuocatori, puntatore 0 banohiere, che nelle 


due prime carte si trova ayere nove, diciannove; otto 0. 
diciotto, scopre subito il suo giuoco. Se il banchiere ha nove 
o diciannove e che i puntatori non hanno un punto eguale, 
egli prende tutto il denaro puntato. 
Il colpo sarà come non avvenuti 
chiere e del puntatore sarà eguale. 
Se il banchiere non ha in principio otto, 
| uno dei puntatori avesse nove, diciannove, e l'altro bri 
punto al disotto della finale otto, îl banchiere pagherà il 
primo e riscuoteròà dal secondo. 
I punti dieci, venti, trenta, 
Dal momento che il banchiere ha pre 
An 


o se il punto del ban, 
diciotto 6 che 
ste 


si chiamano baccarat 0 di 
sa la terza cart; 


e rimane con le prime due, e che î piuocat 421 
atori han 
anno 


oppù” cre 

n) altrettanto, ciascuno scopre il suo gi 

Allora il banchiere o colui dei punt IRO0o: 

di più al nove vincerà sull' alta il di 

ji punto, 89 n’ allontana. ersario 
Per esempio; 50 il banchiere ha sei, lu N, 

cinque, l'altro sette, jl banchiere vince SR dei giuocatori 

sul gecondo. Se l'uno e l’altro puntatore E e perde 

pote, il banchiere invece non avesse che sei SOSIO 

Ma se i puntatori non avessero che” aa PRERE: 

ie, ll ban- 


qui punto 
del quale 


| rà tutti. È 
chiere prenderà tutto il denaro puntato. Se i puntatori e ; 
banchiere avessero ciascuno un punto eguale, il n eil 
> po, co- 


sarebbe nullo. 


me dicemmo,; 


Il lansquenet, o zecchinetta. 


Per far questo giuoco occorrono più mazzi completi di 


cinquantadue carte riunite. 


I giuocatori sono: un banchiere e un numero variabile 


di compagni di giuoco. 
Dopo aver sorteggiato chi funzionerà per primo da ban- 


chiere, quello che è stato designato mescola le carte, le 
alzarle a volontà, poi 


porge al giuocatore di sinistra onde 
annunzia la somma che vuol giuocare; il giuocatore a de- 
stra del banchiere ha in seguito la parola: può tenere 


esclusivamente per sè stesso tutta ln somma proposta dal 
banchiere, e può pure, se lo preferisce, non tenerne che 
una parte, infine ha il diritto di dire che egli passa. 

Se il primo giuocatore nocetta tutta la somma che il 
banchiere ha proposta, il giuoco incomincia. Se questo pri 
mo non ne tiene che unn parte, il secondo può rifiutare 


offrendosi di tenerla tutta lui solo. 4 
Finchò la somma intiera n tata, ì giuocatori 
cominciando da quello di dostra e via CE 

sono rifiutare i giuocatori precedenti, offrendosi di tenerla 
tutta loro. 230 
Il primo giuocatore che ha passato PUÒ nuovamente & 


Leo TRI 


Ù 
1 
: 
b 
n 
4 
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‘ sun volta rifiutare, se tutta la somma non è stat, 
accettata dai giuocatori. so ANCO 
Fatti così i rifiuti e i rinvii, o che la somma gi 
tenuta da un solo giuocatore, o da parecchi che H% se Stata 
ciascuno una parte, il banchiere estrae una carta che Bono 
sua, e la mette alla sua sinistra, poi una seconda ° è la 
quella delle poste, ponendola alla sua destra, poi ui che è 
una quarta, finchè non estragga una carta simile all terza, 
o a quella che tirò per seconda; nel primo caso dn Sua, 
nel secondo perde ed il banco passa al giuocatore di TO 
Quando dopo avere scoperta la prima carta, il ban SE 
ne scopre subito una eguale, ha il diritto di ritirare x a 
ma guadagnata. Somi 
Dopo il primo colpo, se il banchiere guadagna, è obbli 
gato di lasciare in giuoco tutto il denaro scommesso e si 
dagnato, finchè non cede il banco. Sai 
Il banchiere dopo la prima girata può rilasciare il banco 
al giuocatore di destra e questi bisogna che lo accetti. 
Se un banchiere prendendo le carte giuoca la somma 
di cinquanta lire, vincendo due colpi, il banco si trova ricco 
di duecento lire. Quando il banchiere lasci allora volonta 
riamente il banco, il suo vicino di destra lo prende e non 
mette in banco, per cominciare, altro che la somma cui 
gli piace di giuocare; ma dandosi il caso che un altro giuo- 
catore si offra di comprare il banco come sta, ne acquista 
egli il possesso. Se perde, il banco passa nuovamente a quello 
che ne aveva diritto; se lo lascia volontariamente, il banco 
andrà al migliore offerente. 

Quando il banco passando naturalmente ad un altro 
giuocatore, un terzo offre di comprarlo, il primo può com- 
prarlo lui stesso avendone la preferenza. 

Quando il banco è stato comprato tre volte di seguito, 
non può esserlo una quarta, ed esso ritorna a quello che 
doveva averlo quando fu comprato la prima volta. 
Tali sono le regole del Zansquenet, 0 zecchinetta. 
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MN faraone, 


Si giuoca fra un banchier 
puntatori. e e un numero illimitato di 
Sul tavolo sono disposte tutte le 

seme: 18, donna, fante, asso, due, tre SE d uno stesso 
sotte, otto, nove e dieci. Il banchiere qs cinque, sei, 
intende reggere ® tiene in mano un NE qual somma 
quantadue carte, che avrà fatto mescola È completo di cin 
sua sinistra. re e tagliare alla 

I puntatori possono arrischiar 
ciascuna carta di tavola, basta Gue NS posa sopra 
non superi ciò che il banchiere ha dichiarato di esse poste 

Quando tutti hanno puntato ed è giuoco PRA 
chiere sfoglia le carte per di sotto al mazzo, che din Î 
e coperto nella sinistra, una per volta, fiktanioe: ze 
nendole, sempre scoperte, la prima alla destra e la para 
alla sua sinistra. 

La prima, cioò quella di destra, fa Vincere al banchiere 
le poste che i puntatori hanno posto sopra le carte del me- 
desimo valore, ® la seconda, quella di sinistra, al contrario 
obbliga il banchiere & raddoppiare tutte le poste messe sulla 
carta dello stesso valore. 

Tl vantaggio del banchiere è nei doppietti, vale a dire 
quando scopre duo carte eguali, due re, duo donne 800. che 

vince la metà del denaro che i puntatori hanno rischiato 
sulla carta che rappresenta il doppietto. 

Tl banchiere deve sempre tenere ordinato le carte tanto 
di destra che di sinistra, facendone un mazzetto per parte. 
Qualsiasi giuocatore ha diritto di esaminarle ® contarle. Se 


un mazzetto avesse una 0 più carte dell'altro; il banchiere 


è obbligato a restituire tutte lo poste. 


e 


Il campanello. 


Come lo dimostra il nostro disegno (fig. 170), il 
nello è una specie di biliardino avente il Diano i campa- 
verso il lato dal quale si giuoca, che è quello più polinato 
disegno e precisamente dove si trovano le otto O del 
numeri. con i 


Fio. 170. 


piano è coperto da un panno ben teso. Sopra a que 

no, in alto, sta raffigurato un omino © sul piano & 
> di esso è segnato il numero cento. Più bassi no 
che sorreggono ciascuno Un campanello, 


so 


{ due che sono in linea È 
Da tanto, l’altro di Si fa di destra porta il 425 
“x passo il cinquanta. anta e quello in metto 
In fondo, come dicemmo, sono ott SZzo e 
meri uno, dieci, tre, otto, sette, SER Segnate con 
Sullo stesso piano Sono infisse una o nove, due, i 
che servono & sviare la pallina dalla nia ntità di bullette 
Dal canaletto a destra del giuoco (fi po naturale, 
gon. una piccola stecca da biliardo, E SPIRA tici 
questa corre in cima al biliardino e rioidena ina d'avorio; 
passare fra le gambe dell’ omino, che è fu in basso pud 
avverte il passaggio della pallina si PARA n I 
na ca 


j Du 


niera ® 


priola. 3 fi 

Chi tira la palla così, dicesi c ; 4 

Se la pallina invece passa RR SA 
scuno dei quali sorregge un campanello e lo E cia 
ha tirato vince tanti punti, settanta, sessanta o onate, chi 
secondo quale campanello è suonato. cinquanta, 

k Finalmente, 58 la palla non passa dal cento nè dagli al- 
tri campanelli, va a finire in una delle otto buche; chi l'h 
tirata fa il punto che porta la buca nella quale à pui 
è andata a cadere. 

Naturalmente sì può fare il cento più una buca qua- 
lunque e vengono contati anche i punti della buca, facendo 
così centuno, centodue, centotre eo. Si può fare il cento è 
il campanello cinquanta, il campanello settanta e quello 
cinquanta, il sessanta e il cinquanta ecc. 

Ghi tira la pallina troppo forte, in modo che entri nel 
canaletto che trovasi alla sinistra del biliardino, il colpo è 
nullo e torna a tirare. 

Questo giuoco si fa 
numero indeterminato di giuocatori. 

Dopo che il banchiere ha dichiarato che è giuoco fatto, 
ossia che reggo tutte le posto; ogli tiro la pallina Pe il 
primo. Gli altri fanno lo stesso; chi fa un punto superiore 
al banchiere, riscuote una somma eguale alla posta. S9 fo 
un punto minore è il banchiere do 
tata. Se il punto è © ale a quello o" 

Molti ar civelto giuoco per la tropidazione che; fa 
provare, quando la palla è in mezzo Alle 
prevedere la sua direzione. 


per il solito da un banchiere e. un 


Il pitocchetto, o piattello, 


Si giuoca in quattro persone con un mazzo di 
carte; le figure contano dieci, e le altre carte il p 
segnano. 

Nel mezzo alla tavola si pone un piattino destin 

ricevere le poste e le somme che vengono pagate d 
il giuoco. 

Fissata e messa nel piattino la posta, incomincia la 
partita. 

Per decidere chi debba distribuire le carte, un giuoca- 
tore qualunque prende il mazzo, lo mescola, fa alzare a si- 
nistra, e posta una carta in mezzo alla tavola, dispensa le 
altre una per volta a ciascun giuocatore. Chi ha il primo re fa 
carte nel seguente modo: Ogni giuocatore dovrà avere noye 
carte in tre volte, e quattro dovranno esser poste sotto al 
piattino, in maniera che queste non siano nè le prime nò 
l'ultime del mazzo. Per riuscire a ciò, si dispenserà pri- 
ma tre carte a ciascuno, poi altre tre, quindi si metterà le 

ì quattro sotto il piattino, e le rimanenti, tre per ogni giuo- 

i catore. 

x Le carte messe sotto il piattino chiamansi fola. 

D. Chi sbaglia nel distribuire le carte, mette nel piattello 
4 una somma eguale alla posta, e fa carte il giuocatore di 

i destra pagando anch'egli la somma convenuta per la posta. 

Ciò dicesi pagar le carte. 

Per meglio spiegarci, in ogni giuoco le carte dovranno 
distribuirsi dal giuocatore a destra di quello che le distribuì 
nel giuoco antecedente, ed è legge del giuoco che il distri- 
butore dello carte debba mettere nel piattino una somma 
uguale alla posta. : 
Scopo del giuoco è di fare piattello, ossia fare trenta 
nque punti o più in nove carte d’uno stesso seme. A 
| ‘Ricevute le carte, ciascun giuocatore l’esamina; ca : 
essuno ha trentacinque, oppure non l'accusa per pol 
boscare, allora la fola va all’incanto. 
giuocatore a destra di colui ©. 


Quaranta 
unto che 


ato a 
uranta 


he ha fatto le carte, 


<slili 


dirà — I° dovere — che è quanto diro une 4 

alla PE Lor power prendere la fola, E E somma. eguala 
ò obbligato a far ciò per legge di giuoco Iuesto giuocatore 
mano delle buone carte che unite a SR se non ha 


in : ; i allo 

tessero arrivare ai trentacinque punti elle della fola po- 
Gli altri giuocatori o aumentano la som 

cono — Passo. SOINmMAa, oppure di- 


Colui che ha offerto della fola una so 
carta dalle proprie, quattro carte che non pa maggiore, 
er fare il punto richiesto, e prende al loro de necessarie 
tro carte della fola. Posto le quat- 
Se con quelle fa trentacinque punti o più, ritira tutti è 
denari, altrimenti aggiunge quanto aveva offerto ero ì 
vere 


la fola. 
Il giuocatore che ha tre figure dello stesso same 


8 


i te da ciascuno 0 terza 
reale, riscuote una somma ugnale alla posta 


Fa lo stesso chi ha pitocchetto, cioù tutte e nove le carta 
senza alcuna figura. 

Imboscare vuol dire che quando un giuocatore ha di 

rima mano un bel punto, sempre più di trentacinque, la- 

scia che gli altri giuocatori offrano molto della fola, la fa 
pre ndere eco., e 50 poi ha un numero di puntì superiore a 
tutti, prende egli il piattino e la somma che fu offerta per 
la fola. 

Perchè l’imboscata sia valida, il giuocatore che la fa 


deve almeno concorrere una volta all'incanto della fola, 


La primiera, 


E un giuoco che può eseguirsi în più giuooatari, Pi: 

scuno indipendente, con un mazzo di Clisi da 

valore dello quali è come segue : Il sotto conta Ve mn 

ti; il sei, diciotto ; l'asso, sedici; il cinque; pr I ee 
tro, quattordici; il tre, SR «due, dodiot; 
fiuro indistintamente, dieci punti: , a 
SE O dei giuocatori deporrà in un piattino P 


mezzo al tavolo, la posta pattuite prima di dar Drinci 
giuoco. , 
Le carte vengono distribuite via via da ogni giù 
scalando sempre a destra. Ocatore, 
La sorte deciderà, alzando ciascun giuocatore un 
dal mazzo, chi deve essere il primo distributore, Infatti 
alza una carta di più valore prende il mazzo e dopo 1 chi 
ben mescolato, fa alzare dal giuocatore a sinistra : in Gere 
4 spensa quattro carte a Ciascuno, sè non escluso, principiarti 
da destra. 0 
a 


pio al 


Appena terminata la distribuzione, ognuno guarda le 

proprie carte per vedere se ha fatto primera, la quale Coni 
|_‘’‘siste nell’avere quattro carte di differente seme, cioè. una 
fiori, una picche, una cuori e una quadri; se ha primiera, 
l'accusa, e se nessun altro ha fatto giuoco maggiore di lui 

I vince le poste. + 

Se due giuocatori facessero entrambi ‘primiera, vincerà 
colui che l’ha maggiore per quantità di punti. 

Se un giuocatore invece, ha quattro. carte d'un medegi- 
mo seme, allora fa flussi. 

Può anche darsi il caso che un giuocatore possa fare 
cinquantacinque, il quale si compone con le tre carte superiori 
di uno stesso seme, cioè un sette che vale yentuno, un sei 
che vale diciotto e di un asso che vale sedici, formando 
così cinquantacinque punti. 

Il flussi vince al cinquantacinque, e questo alla primiera, 
Ma Se nel primo giro di carte non avvenisse alcuno di que- 

sti tre casi, ogni giuocatore procede allo scarto delle carte 
che gli restano inutili, riservandosi solo quelle che crede 
più vantaggiose. Il distributore torna a dave a tutti la por- 
zione delle carte scartate, ed ognuno torna a fare un nuovo 
esame. 
Se nemmeno allora nessuno facesse nè primiera, nò cin- 
quantacinque, nò flussi, sarà vincitore delle poste colui che 
ha un maggior numero di punti dello stesso seme. 

Se due o più giuocatori avessero punti eguali, viene 
rinnuoyato il giuoco, so 

Trovandosi d’ accordo, i giuocatori possono stabilire che 

di risolvere il giuoco in una sola distribuzione di 
esti vincitore delle poste colui che primo raggiung® 
numero di primiere. o: 
questo caso però havvi le seguenti varianti: 

Si il valore di due primiero 


I 


pe 


80 un giuocatore facesse primier 429 
tacinque; questo annulla la tano Si Un altro ho 
ualunque sia il numero delle brina vinee tutte La 
gondoci però un altro giuocatore Ino da raggiungere ate, 
allora annulla il cinquantacinque, a pura flussi, eas 
> Segna per sà due La 


3 ha * più, e 50 gli viene nuovamente una c 

orna a fare cinquantacinque, segnando Robi 
i viene una carta differente, accusa il ci He 
nce tutte le poste. sa 


della carta 
del seme, 
miere; 88 gl 
tacinque e vi 


Il sette e mezzo. 


È un giuoco d' azzardo che sì fa tra un banchiere e un 
pumero illimitato di giuocatori. 

Si prende un mazzo di quaranta carte e un giuocatoro 
qualunque le mescola e fa tagliare & sinistra; poi metto 
una carta nel mezzo alla tavola e ns distribuisce una & cin 
seuno; cominciando da destra, Colui che avrà in sorto la 
donna di cuori sarà il banchiere. 
che in questo gi le figure contano 

i chiamata Il 


questo giuoco matta, 
si vuole a condizione se è s0 
non potendo contar mezzo pun 

a unti che segnano. 


sette. Tutto le altre carte valgono Ì P i 


Il banchiere, dopo aver dichiarato la somma a 
massima che intende reggere a ciascun giuocatore imima a 
le carte e fa tagliare il mazzo a sinistra, poi distribut cola 
ciascun giuocatore una carta e una la prende per Bo n 
Coloro che hanno ricevuta la carta 1’ osservano. : 

tano una somma a volontà, e ordinatamente, ERE une 
da destra, ognuno annunzia la somma puntata, I 

O) 


o no altre carte. 
Se uno rimane con la sola carta distribui i 
ta, dice per 


esempio: — Mezza lira e via. — Se poi vuole altre cn i 
dice: — Mezza lira e carte, — e ne prende finchè a lui piaga 
purchè la somma dei punti non superi i sette e mezzo ACE, 
qual caso sballa, e paga la puntata al banchiere. de 
La carta data nella distribuzione potrà tenersi copert 
mentre per le altre chieste, il banchiere ha diritto di de 


servarle. 
In questo modo il banchiere non saprà il punto che ha 


4 ciascun giuocatore. 

Chi fa sette e mezzo reale, cioè con due carte, lo mostra 
e vince la puntata doppia e gli perviene il banco, se il 
banchiere non lo fa anch' egli. 

Chi fa sette e mezzo con tre o più carte, le scopre, 
vince la posta, se il banchiere non fa anch’ egli con più di 
due carte sette e mezzo, ma non ha il banco. 

Fatto così il giuoco a tutti, il banchiere scopre la sua 
carta, e anch’egli o resta con quella o ne prende altre a 
volontà. 

Se fa sette e mezzo reale, riscuote doppio da tutti quelli 
che non hanno sballato, e la sola puntata da chi ha fatto 
sette e mezzo reale; il banco resta sempre a lui. 

Se il banchiere fa sette e mezzo con tre o più carte 
vince la puntata a tutti, purchè non ci sieno sette e mezzo 
reali. 
In tal caso paga la puntata doppia, come abbiamo già 
detto, e il banco passa a colui che ha fatto sette e mezzo 
reale per il primo. 

Se il banchiere sballa, ossia se fa più di sette e mozzo, 
‘paga la puntata a tutti. 
|_—’’‘Se fa un punto minore di sette e mezz 
| tata da chi ha eguali punti e meno di lui, 
Di periori a lui anche di mezzo punto. 


o riscuote la pun- 
e paga quelli che 


Meli, 
7 


Il ventuno. 


È un giaooo one sì fa come il sette e m 
differenza che 08 opra un mazzo di clan con la 
i AI à ANTac à 
ove ciascuna vai e per ì punti segnati, eccettu Rae carte 
vale uno 0 undici a volontà. Ato l'asso che 
Il ventuno corrisponde al sette e mezzo, U 
figura corrisponde al sette e mezzo con due È pc e una 
arte, 


La cassetta. 


Come lo dice il nome stesso, l'ordigno del giuoco con- 
siste in una cassetta rettangolare avente da tre lati una 
sponda e il quarto lato libero, smussato in maniera che 
messa questa cassetta sopra un biliardo, una palla lanciata 
con una mano, dopo aver battuto nella sponda opposta 
del biliardo, possa liberamente salire per andare a fermarsi 
in uno degli alveoli fatti in un disco di marmo (fig. IT1). 

Gli alveoli portano ciascuno un numero dillerente; 
quello che porta il numero maggiore, vien chinmato dub- 


bolino. 

Il giuoco viene eseguito fra un bane 
tore, il quale può avere per gooi qualunque numer 
tatori. t 

Stabilito il numero dei giuocatori, ognuno di essi estrae 
dalla borsa o fiaschetta, un numero ; chi ha estratto il mag: 

primo DE coli 


giore è il primo banchiere, come è il 
più prossimo £ quello 


luiero e un batti- 
o di pun- 


che ha estratto il numero 
chiere. 


nai 
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Quando il banchiere ha perduto tre colpi 
nati con casi di vincita, il banco passa al È RR 
viene battitore quel giuocatore che ha il nume titor 
simo a quello che è andato in possesso del Vero TÙ prog. 
seguita, fino a che non è toccato a tutti. co. E così gj 
Però il banco può esser lasciato a volontà del 
re, anche prima di aver perduto tre colpi. CD) 


a Alter 
Te, o di- 


banchie. 


| 
ll 


Î 
i 


Ù 
ì 
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Il primo a tirare la palla è sempre il banchiere. Tira 
poi il battitore, o se la sua palla cade in un alveolo portante 
un numero superiore a quello che ha fatto il banchiere, 
vince esso battitore e tutti i giuocatori che hanno puntato 
‘a quel colpo, e verranno dal banchiere raddoppiate tutte lo 
poste; al contrario saranno dal banchiere ritirate, 5° 
‘numero fatto dal battitore è inferiore al suo. Nenni, 
‘Se il banchiere facesse bubbolino vince, se non vien 1a 
| anche dal battitore. 


4° 
i 
Ta 


va 


Dandosi il caso che ambedue r 
A à e 4 4ne 
Jo, SÌ Erobcne alla scesa, vale n to mn'avn 3 
tirare. rimo è ser . Te torne TO epua- 
5 L, empre il banchiere eranno ente sE 
B, ambi 


ero superiore al battito : Sasar 
“mentre il battitore paga, RE Subito VER fu un nu- 
del banchiere, non vince, ma è SR maggiore puntate; 
conda volta : se anche allora fa SES a tirare TORO 
perde se il IULDELO da esso fatto è mista Maggiore rai 
Come si vede, la scesa è un quoto aa: 
quale gode di una probabilità di Aa del banchiera 
Il banchiere che ha vinto le De n sopra al battito. 
doppiarle nel colpo successivo; per ra è obbligato a rad- 
volta ha fatto banco di due lire, SEI se ln prima 
cessivo di quattro, e così via via fino a Dede i 
banco a sua volontà. che perde o 
Quando il banchiere cede il banco o gli è tolto pe 
@ di giuoco, ha il diritto, qualora lo voglia, di ess per leg- 
mo battitore @ può puntare da solo la Ina îl pri- 
banchiere: ma non potrà succedere al banco alto era dn 
do nuovamente gli spetta. » RIUTO.Ohe:quan= 
Qualora il battitore non volesse puntare tutta la som 
retta dal banchiere, il' rimanente viene coperto dai RS 
fori che sono in giuoco, ed acquista la preferenza di dive- 
niro battitore quel giuocatore che si offra di puntare da se 
solo tutta la somma del banchiere. Giò dicesi battere il 


ere, il 
ttitore, 


suo. 


lasci il 


banco. 
Si possono ammettere altri giuocatori anche dopo aperto 


il giuoco; è cura del biscazziere di assegnare & cinscuno 
il relativo numero, ® sorvegliare che l' ordine del giuoco 


proceda regolarmente. 


La bestia. 


Î necessario essere non meno di tre giuo 


più di setto. Ss 
i gi carte. aumentandole fino ® 
o 0 trentasei O îi gono sei 0 sotto. 


tadue o trentasei, s0 i giuoonto 
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Le carte da togliere dal mazzo sono: i due, ; 

quattro, ovvero anche i cinque, i sei e i sette, n tre, j 

numero dei giudcatori. ondo i 
La carta di maggior valore è l'asso; poi viene ; 

la donna, il fante, il dieci, il nove, l’otto eco. ne il rg 

La posta da mettersi sul piatto è di tre marche 
dividuo, in modo che il piatto resti divisibile per tre 

Fa il primo le carte, colui che ne scopre il punt È 
alto. O più 

Si danno tre carte per individuo, cominciando da 
di destra, e quindi, per ordine, Si passa 0 s' invita al Sela 
con le parole passo 0 prego. Eiuoco 

In generale si prega con tre assi, due assi e un re 
asso e due re, tre re. > un 

All’invito prego, colui che fa le carte scopre la penul- 
tima del mazzo, e quella è la briscola del giuoco. 

Gli altri giuocatori, per ordine, rispondono tengo 0 passo; 
e quelli che passano gettano le carte coperte in mezzo al 
tavolo. 

Coloro che tengono, compreso il pregante, possono scar- 
tare una, due o anche tutte e tre le carte, che le verranno 
cambiate con altrettante da colui che fa il giuoco e sempre 
da destra a sinistra, : 

Se tutti passano, ossia non vi è invito, tutti per tre 
volte possono scartare, ma dopo la terza volta si rimette 
da tutti la messa nel piatto e passa la mano. 

Se vi è invito al giuoco e nessuno tiene, il pregante 
prende l’ intero piatto. 

Chi giuocando fa una sola data, guadagna un terzo del 
piatto; chi ne fa due, due terzi; chi fa tutte e tre le date, 
vince l’intero piatto e gli altri giuocatori sono @ bestia. 

Se la bestia è il pregante, allora i vincitori si dividono il 
piatto in proporzione, ed il pregante bestia rimette nel piatto 
altrettanto quanto vi era, che coll’ aggiunta della messa in 
dividuale di tre marche, va a formare il valore per il giuoco 
‘seguente. x 
Chi va a destia, sia uno 0 più giuocatori, 


Per in- 


paga al pre 


; = + n n * . tt i 
fe, gante il quantitativo che trovasi nel piatto [oli 


Nel giuoco della bestia bisogna attenersi serupo. 


uoco. 


giuocato; ed in man? 


1.0 Colui che prega, comincia il gi 
È obbligo rispondere al colore 
si deve giuocare briscola. 


go È obbligo prender a 

i ha una briscola più empre, 
chi a più grande d 
in giuoco. bd 
40 Non è permesso far saly 

in bestia, perchè è un danno eran qualcuno dar 
jl piatto. ente per il real andare 
5.° Bisogna fare il possibile per Sana e per 
ante, con evidente vantaggio di t DIAnE 
quindi del piatto. utti e 


1 Quando si ca 4% 
utt 


© RU) 


eve prender 


dare è 3 
‘ate a bestia il 
ti atti cata il pre 


ri ginocatori e 


La toppa. 


Si fa in un numero di giuocatori illimi 
SI ori illimitato 
zo di cinquantadue carte. SIAE 
Distribuita una carta a ciascun giuocatore, dopo avern 
messa una in tavola, colui che avrà un primo re, è il TR 
ne 


chiere. 
X Questi, prese le carte, le mescola e fa alzare a destra. 
indi, tenendo il mazzo per jl lungo fra il pollice e'ìl maia (3% 


della mano sinistra, in modo che tutti possano distinguere 
la carta che successivamente viene sfogliata, ne scopre due 
che pone sul tavolo. La terza carta che rimano sul mazzo 
è quella del banchiere. 

I giuocatori puntano & volontà fino a raggiungere la 
somma che il banchiere ha dichiarato di giuocare. Devesi 
osservare però che il giuocatore di mano, ossia quello n de- 
stra del banchiere, ha diritto di puntare quanto vuole, ariche 
una somma eguale a quella del banchiere stesso. Se il giuo” 


ontore di mano non ha coperto tutta la somma, il rimanente 
lo puntano gli altri. Quando tutto ciò è torminato, il ban- 


chiere comincia a sfogliare le carte. ; 2 
Se per prime trova duo carte uguali & quale pes 
sono le puntate, egli vinco, © ritira tutto, facendo 00 0opo 
regia. 

So trova una carta eguale ad una dolle duo Lan 
è poi ne scopre una eguae alla propn9» ritiro 1 Se 
Vuna e paga l'altra ‘raddoppiando lo poste. 


Se trova subito una carta eguale. alla sua 
piando le poste, e dicesi che ha toppato. pago Taddop. 
Finchè il banchiere non toppa, non è obblig 
banco, ma lo può passare quando gli piace. E 
; Chi fa toppa regia e vuole seguitare a tener 
obbligato a reggere tutti i denari guadagnati. 
Il banco gira sempre a destra. 
Ciascun giuocatore ha diritto di mescolare le c 
ogni giuoco. arte nd 
Tl banchiere oltre le due carte messe in ti 
puntare anche sopra lo altre che via via SA PRO 
dal mazzo, e ciò dicesi vendere. gliate 


t 
to a Passar 


banco, è 


Il trentuno. 


Il trentuno si giuoca fra un banchiere e dei puntatori 
il di cui numero è indeterminato. Eecone le regole: 

Il banchiere avendo un mazzo di cinquantadue carte, o 
anche due o tre mazzi, secondo il numero dei puntatori, le 
mescola tutte insieme, fa tagliare, poi distribuisce a ciascuno 


È e a se stesso, una per volta, tre carte. Le figure valgono 
i dieci, le altre carte il numero che esse indicano ; l'asso ha 
secondo che conviene a 


il privilegio di valere undici o uno, 
colui che l'ha in mano. 

Ora essendo terminata la 
ciascuno pensa al suo giuoco. Colui, 
mano trentuno le fa vedere é riceve dal 
toni del valore determinato al principio del giuoco; se il 
mi banchiere ha trentuno di prima mano, ciascun puntatore 

| gli paga due gettoni, eccettuato coloro chè avranno rene 
| tuno, i quali, in questo caso non pagano, nè ricevono niente. 

© Tl banchiere se non ha trentuno di primo acchito; do 
“manda chi vuole carte; il primo alla sua destra ha la parola, 


| gli altri successivamente. 
È Colui che crede avere un giuoco troppo debole, CORE 
, gli so ne dà una: la guarda 0 ne può pren SD, 
amente parecchie; ma 80 arriva a passare il punto. 
muore è paga due gettoni al banchiere. 


distribuzione delle tre carte, 
le di cui tre carte for- 
banchiere due get- 


ml banchiere, alla sua volta 
iù carte, se non trova il DO 
ga a tutti. Allorchè 


Prende Fucdcessi 


0 giuoco sufBcio 


op 


digià pagati, scoprono le carte; 
inferiore a quello AU pencnie na îl 
quelli il di cui punto è superiore na Pagano dub ettari. 
oi oto, punto è eguale a Tata due; pi 
el ba Calo 


danno nè ricevono niente: ed è ciò che gi SOGLIA, non 
61 chi P x 
lama pagare 


di cui 
Cui punto è 


in carte. 
Allorchè il banchiere ha finito tutt i 

| chiama il taglio, il banco passa a uno Te a Tea 
| a meno che sia convenuto che il FERRI a destra, 
tanto che durerà il giuoco. ipa PATÙ baco ip: 

Dopo ciascun colpo giuocato, le carte di que 

mettono da parte, © sì continua con quelle Re SE 
così fino alla fine. Non si rimescola altro che È dad 
è finito, & meno che il banchiere non si a ne nie 

iù carte sufficienti per terminare il colpo; pa 

E MASO, 


mostra le carte che gli restano, poi le mette con le altre e \ 


rimescola. 


Il lotto. 


Il primo articolo della legge emanata nel 1855 su que- 
sto giuoco diceva che il lotto era provvisoriamente manto 
nuto in Italia. Il governo italiano, facendosene un mono 
trae un gran frutto, poichè rende appena da 


polio, non ne ri 

in terzo a un quarto dell’incasso netto. 
Fisso è poi un vergognoso incentivo al vizio, alla su 

perstizione ® alla infingardaggine; una brutta speculazione 

botteghini del lotto necor- 


ili (fig. 172), e non pochi 
e loro sostans®. 


nella promess 
di quei numeri estratti. 


A 
a 
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Diamo a titolo di curiosità, confidando ch 
non giuochi pol al lotto, le probabilità di Vinoîta Di leggo 
ti da 
Parte 


dei giuocatori. 


Fia. 172. 


Giuocando un ambo ha una sola probabilità di vincere 


e 


he h 
RE 100 c de di perdere; giuocanà 
bilità di vincita contro 117,479 sfavo o un tertio, x 
revoli, e 
una 


no ha una favorevole sopra 2,535, 189 
2, a 
5. contrarie, 


Il biribissi, o biribisso 


OB COSA CONS 
x om, Sta FRA MODO DI COSTRUIRIK 
in un grande scao ona fr ia 
era divisa 


essantaquattro caselle, o scacchi, come ved 
Vedesi nella fi 
nella fi- 


sTE 
in 8 
gura 173. 


Arlecchino |Pappagalo}inaceront Contadina] isa 
pe 
Pavone | Rannucol) Montaninà 
ARE 
Filatora | Cavallo | Colombi Di 
RARABE 
si Aiemoli Maschera | Ponone E 
GIAGBE 
al | cocomero Jardnera] sperato Vattà 


gati sono Nere; 


NB. — Le scacchiere coi piameri sottoli 


altre rosse. 


Fio. 178. 
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] Nelle sei caselle esterne superiori, cominciand 
; seconda, sono segnate le colonne: I, II, IM, 1v vi dalla 
agli estremi di esse: Dispari - Diagonale — Pari. È 
gonale. - Din 
Nelle sei casello esterne inferiori, cominciando dal 
conda, trovasi: Sinistra — Sopra — Fuori — ne se- 
Sotto — Destra; agli estremi: Diagonale - Nora — da = 
nale - Rossa. lapo. 

Le caselle laterali di destra sono distinte coi nomi @ì 
Fila I, I, II, IV, V, VI; quelle di sinistra coi na ia 
Donne — Frutta — Uomini — Fiori — Quadrupedi Mc 
Jatili. o 
Ciascuna delle trentasei caselle interne porta la figura 
e il nome di una Donna, d'un Frutto, d'un Uomo, d'u 
Fiore, d'un Quadrupede o d'un Volatile e tutte sono ia 
gressivamente numerate. 

Ciascuna casella ha un colore, o rosso o nero, che si 
distingue o nella figura 0 nei numeri. 

9.6 In una borsa contenente trentasette ghiandine, entro 
cui sta chiuso e avvoltato un pezzetto di carta, o meglio 
cartapecora, poichè la carta per il lungo uso verrebbe a 
stracciarsi. 

In ciascuno di questi pezzetti di cartapecora, tagliato 
secondo la figura 174, è descritta una delle trentasei figure 
con la posizione che occupa nella scacchiera. 

La trentasettesima ghiandina contiene un pezzetto di 
carta bianca, e tale ghiandina che non corrisponde a mnes- 
sun numero sulla scacchiera, vien detta diribissaia. 

Per chiarir meglio l’idea, immaginiamo dover formare 
la ghiandina n.° 22, numero che nella scacchiera è rappre- 
sentato da due Colombi, e guardiamo il colore che ha e la 
posizione che occupa. È 

1 n.0 22 è rosso, per cui tracceremo sul pezzetto di 
cartapecora una piccola squadratura in rosso; secondo, la 
linea tratteggiata (fig. 174), e soriveremo la parola Rossa, 0 
sotto questa la parola Pari, essendo pari il numero. 

Supposta la scacchiera divisa orizzontalmente per metà, 
si vede che il n.° 22 è situato nella seconda metà inferiore, 
per cui scriveremo la parola Sotto nel nostro Getlint e A 

Supponiamo invece la scacchiera divisa per mne dA 
senso verticale, vedremo che il n.° 22 è situato ni LEI 
della scacchiera, per cui scriveremo Destra in terza linea 


Considerata la sencchiera come formata dai 4 
A dar soli trentasei 
Azel * 


sonochi numerati, il nostro n° 22 trovasi 

goriveren0 perciò in quarta lines'ila VERS nell'interno, & 
jungeremo quindi Colonna IV, Ra , 

in detta colonna e Fila IV; perchè na îl n° 2 tro 

Nello scacco n.° 22 vi sono IENA in tal fila, 

riveremo la parola. Volatili. i due colombi, 


vasi 


por qui 80 
Ghiandina N.o 22 


Rossa 
Pari 
Sotto 
Destra 
Dentro 
Colonna iv 
Fila iv 
Volatili 
Diagonale rossa 
22 | 
Colombi i 


Fia. 174. 


ale che 8' immagina 


Li tagliato dalla diagon NERO 
o scacco 22 è tag: i sinistra n quello ultimo di de- 
sopra nu- 


tracciata dal primo scacco Ù 
stra, e siccome questa diagonale viene ap 
meri segnati in rosso; i 
Porremo in ultimo 
lombi, e così la ghiandina 
In tal modo formerem® tu 
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tendo di omettere la parola Diagonale per quelle 

Mono! fuori e di considerare come interni, o Ae saS n 

meri 1 (Fortuna) 0 36 (Vacca), sebbene sieno esterni | i nu 

to agli altri numeri, € ciò per avere la stessa poca 

vincita e di perdita, che altrimenti avremmo sedici a) di 
eri 


interni e venti esterni, e per chi punta sullo scacco 
gnato Fuori, avrebbe venti probabilità di vincere. co sn) 
" sedici. ntro 


ReGoLs DEL GIUOCO. Passiamo ora a spiegare le re 
di questo giuoco. gole 
Vi ha un individuo che tiene il banco, ed altri all’; 
torno (il numero è illimitato) che scommettono. o?” 
Ciascun giuocatore può puntare a piacere sopra qua- 
lunque casella o scacco. 
Chi giuoca sugli scacchi segnati Rossa, Nera, Pari, Di- 
spari, Sopra, Sotto, Destra, Sinistra, Dentro, Fuori, in caso 
di vincita riceve dal banco il doppio della scommessa. 
Chi giuoca sugli scacchi segnati : 
Colonna I, II, II, IV, V, VI; 
Fila T; II; IL; IV; V, VIS 
o sulle figure Donne, Frutta, Uomini, Fiori, Quadrupedì, 
Volatili e Diagonale, riceve, in caso di vincita, cinque volte 
; la scommessa. 
Chi punta sopra uno dei trentasei numeri, in caso di 
vincita riceve trentacinque volte la scommessa. 
Chi tiene il banco ha il diritto di estrarre la ghian- 
d dina; ma, per delicatezza, si suole cedere tale diritto volta 
per volta ai giuocatori. 
So viene estratta la ghiandina contenente il cartello sen- 
za nessuna scrittura, cioò la biribissaia, colui che tiene il 
banco guadagna tutte le scommesse. 
Ciascun giuocatore può puntare su quanti scacchi egli 


vuole. È 
È ÎÈ in facoltà di chi tiene il banco accettare delle scom- 
| messe complete, vale a dire puntamenti sopra una figura ® 
su tutte le posizioni che occupa sulla scacchiera. 

i Ci spiegheremo con un esempio : 

Immaginiamo che un giuocatore voglia far giuoco come 
— pleto sopra il n.° 8 (Arlecchino); pagherà al banco, tanto 
7 ( imiti stabiliti per 


ondente alla. somma dei limiti i 
te massimo di L. 0,20; 


Per il Rosso 3 


» 
» 
» 
» 
» 
» 
» 
» 
» 


nendo un con 


far giuoco 
gio del num 


tamenti. 


sul n.0 8, ris 


Per 


Sa a cea St 


Per agevolare le scomm 


tere al giuoco una 
Chi tiene banco im 


Per maggior chiarezza, 
della ghiandina n.° 8, venisso sor 


Pari. L. 0,9% 
Sopra +0; 
ho, 1:20 
Sinistra +0, 
Dentro * 3.020 
Colonna Il OR ESSA 1) 
Iiaenivesne Pia 0,10 
Uomini ASL 0,10 
DIGEonalo rossa x n DO 
i 5 30,05 
L. 1,45 


Pagherà dunque al banco, in una sola y 

trassegno qualunque alla fi volta, L. 1,45, po- 
completo, e se la fortuna lo Al Su cui yuol 
ero puntato, riscuoterà dal bano si col sorteg- 
il Rosso ERA L i; 
Rain A hi pu 
Sopra Mz a 40 
Sinistra . MPSGNO QUO 
Denso ? 0.50 
Colonna I. . E 0,50 


Fila II 

Uomini . 
Diagonale rossa 
N08 SI. 


porrà a piacer Suo ì 


supponiamo 


Dispari 


PALM TA A 


osse complete, sì suole annete 
tabella come indica la figura LTD. 
limiti dei pun- 
il caso che inveoe 


teggiata la g 


il giuocatore che ha pagato Li 1,45 per far gi 


cuoterà : 
Per la Nera... 


—= AND —d ee 
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- Riceverà dunque dal banco L. 1,70, poichè il no 9 
IACANI 


sn ‘cente non è rosso, non è pari, non è nella Colonna 1 
appartiene al genere Uomini, non è compreso nella I no 
nale e non è il n.° 8; cioè vincerà solo per quegli Dingo. 
le cui posizioni sono comuni tanto al n.° 8 che o 


varì limiti di puntamenti. 


__— 
Rossa o Nera . 
Pari o Dispari . 
Sopra o Sotto . 
Destra o Sinistra 


Dentro o Fuori. 


0,10| 0,20 | 0,30| 0,40 
0,10| 0,20| 0,30| 0,40 
0,10 | 0,20 | 0,30| 0,40 
0,10 | 0,20| 0,30| 0,40 
0,10 | 0,20 | 0,30| 0,40 
0,05 | 0,10 | 0,15 | 0,20 
0,05 | 0,10 | 0,15| 0,20 
0,05 | 0,10 | 0,15 | 0,20 
Diagonali . . . . | 0,05| 0,10] 0,15| 0,20 
Numeri 0,02 | 0,05 | 0,10 | 0,10 
0,72 | 1,45 


—_it_- = 


9,70 | 5,75 | 9,50 |11,50 |15,25 


da chi fa giuoco completo 


mme che sì riscuotono 
fn caso di vinoita. ... 


Fia. 175. 


È Finalmente ciascun banchiere può dettare regolamenti 


speciali, cioè : 
1.0 Di non porre le mani sulla scacchiera allorchè la 
ghiandina sarà estratta dall’ urna o borsa. 

9,0 Di non ritirare le scommesse quando i d 


stati posti sullo scacco. Sv 
8.0 Di non accettare puntamenti allorchè la ghiandina 


sarà estratta. È È 
Dobbiamo aggiungere per ultimo che tutti i giuocatori 
possono prendere parte al banco; versando ciascuno una 
quota da stabilirsi, e delegando uno fra essi (quegli che più 


© nosce il giuoco) per fare da banchiere. 


STADE sit 


enari sono 


La vincita del banco sarà, i 
tutti i soci. » în questo caso. + M45 
tpali regole valgono a non "» Tipartita fra 
tiene il banco. recare confusione a aci 
Se molte sono le persone ch 2a colui che 
gi suole consegnare & quelle che Ta ronono parte al pit 
yolo su CUI è situata la scacchiera RI lontane gia0o0; 
lungo manico per giungere con Facilità Piccole pal sa 
gli scacchi. ; a porre i 
Limitando 1 puntamenti a pochi soldi, i 
bene facente parte dei giuochi PORRO di, il biribissi, set 
messo in qualunque buona Narco rdo, potrà essere am- 


te a 
denari su- 


La tombola, 


ella tombola si fa in famiglia, con il cartel 

i numeri o i gettoni. Pi; 
n foglio messo su cartone, dove in nove 
aAscuna, sono stampati i numeri dal- 


Il giuoco d 

lone, le cartelle; 

Il cartellone è u 

file di dieci numeri ci: 
l'uno al novanta. 

© sopra cinscuna sono 


Le cartelle sono rettangolari, 
stampati ti a caso dall'uno al novanta. 


quindici numeri scel 
Ogni cartella porta un motto che serve & distinguerla dalle 
altre (fg. 176). 
13 


L’INGRATO. 
Chi in lavar | asîn s'adopra. 


È 
; 
h 
e 
x 
ì, 


| ciascuna fila: allorchè viene estratti 


esce un altro numero. Così con soli 


x 
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In una borsa di panno sono contenuti i novanta 


perlo più di bossolo a forma di piccoli cilindri o mez 
Su ciascuno di essi è segnato sulla parte piana È 
numeri dall’ uno al novanta. È 

I gettoni sono d’ ottone e si adoprano per marcare ; 
meri estratti. ei nu 

Si stabilisce il prezzo di ciascuna cartella e i giuo P 
ne scelgono & volontà, pagando in proporzione. SANO 

Il totale delle somme pagate viene diviso in diversi 
premi perle diverse combinazioni possibili che sono: n 
10, l’ambo, il terno, la quaderna, la cinquina e la Brad fo 

Un giuocatore ha davanti a sè il cartellone e la b 
con i novanta numeri, Orsa 

Gli estrae a sorte, ad uno ad uno, ponendoli sul cartel. 
lone ai numeri corrispondenti. 7 

Ogni numero estratto vien gridato ad alta voce. 

Ciascun giuocatore esamina le proprie cartelle e se ha 
il numero estratto lo copre con un gettone. 

Colui che segna per primo il terzo numero della secon- 
da fila di una cartella, vince l'estratto; quello. che per il 
primo segna due numeri sopra una stessa fila di una car- 
tella, vince l’ambo; se ne segna tre vince il terno, quattro 
la quaderna, e cinque la cinquina. 

Il giuocatore che per il primo segna tutti e quindici ì 
numeri di una cartella vince la tombola. 

Alcune volte si stabilisce un premio per la cartella che 
al momento in cui è vinta la tombola non ha segnato alcun 
numero. Questa cartella vien detta vergine. 

I numeri delle cartelle si possono segnare anche nel 


seguente mcdo: Si mette un gettone sul primo numero di 
o un numero della fila 


destra tutte le volte che 
tre gettoni si segnano 
tutti 6 quindici i numeri. Ciò chiamasi segnare all’ inglese. 


Numeri 
© Sfere, 
no dei 


stessa, e si fa progredire poi verso 


La tombola inglese 


La tombola inglese si può giuoca: 

+ n are, c \ 

recchie persone + peraltro è bene che il. Ni l'altra, in pa- 

tori non oltrepassi la dozzina, o la DEI dei giuoca- 
Bcco il materiale che la compone: ina al più, 
Cinquanta cartelle di circa sei o sette centi 

drate, © portanti ciascuna un solo numero a qua- 

a al 50 


(fig. 177). 


I _ 


Fio. 177. 


Quattro borse da pallini 
tombola, e differente di col 
quanta palline numerate; lo 
trassegnate dai numeri 1, 


i 


da pe AA 


| manico (sessanta o settanta centimetri circa 
| cassiere giunge a porgere il denar 
| che più lontani. 


La prima di esse conterrà dieci palline se 
mente dei numeri 0. 2. 4. 6.1.2..8. 3, T.10.; ca esatta. 
tre dieci palline segnato 18. 10. 12. 3. 9. 8. 15. 5, DIO al- 
finalmente la terza conterrà trenta palline segnate 0 13 0 
0, 07 10. 8. 4. 6. 2. 35. 20. 30. 40. 1. 15. 6. 9. 25. 10 508: 0. 
10, 2. 12. 20. 30. 18. 15. 8. + Vi 26, 
Incominciando il giuoco, si distribuiscono fra i gi 
catori tutte le cinquanta cartelle, e ciascuno Parione. 
unità (centesimi, soldi eco.) nelle mani di colui che no 
il cassiere durante la partita. Uno dei giuocatori SERA 
la borsa della tombola onde estrarne i numeri. sa 

La borsa numero 1 vien presa da un altro ginocato 
re il quale estrae un numero subito dopo che l’altro na 
estratto il suo. Al numero della tombola, chi ha la CRIS 
segnata del numero estratto, la rovescia, o la colloca în 
un monte nel mezzo, e il cassiere paga a lui tanti cente- 
simi, soldi eco, quanti ne indica il numero estratto dalla 
borsa dei premi. E così fino a che sieno estratti i primi dieci 
numeri. 

A questo punto il giuoco è sospeso, e ciascuno paga al 
cassiere ancora quattro unità per ogni cartella che gli re- 
sta. Indi il giuoco prosegue, ma alla borsa numero 1 si s0- 
stituisce la borsa numero 2. Estratti così altri dieci numeri, 
si sospende nuovamente il giuoco, e ciascun giuocatore paga 
finalmente altre otto unità per ogni cartella che ha, Riattivata 
la tombola, si estraggono allora i premi della borsa numero 8, 
che dovranno necessariamente esaurirsi coi numeri della 
tombola e con le cartelle; e l'ultimo premio esaurirà altresì 
esattamente la somma della cassa. 

I premi possono naturalmente essere estratti da tre di- 
versi giuocatori ; il cassiere e 1° estrattore della tombola du- 


rano in carica per l’intera partita. 
AI materiale del giuoco è bene aggiungere un piattino 


per contenere la cassa, e una specie di palettina a lungo 
) con la quale il 


o a tutti i giuocatori an- 


Il cavallino, o campana è martello: 


Fra i giuochi d'azzardo da farsi i 
ra LA 
i te: a 
DS ie pezzi di cartone tagliati in rettang 
i t i 
7 TEN le seguenti figure; 
SIA (Agi 178). 


n società è uno dei più 


oli su 


Fia. 180. 


Un martello (fig. 181). 


Fre. 181. 


Una campana e martello (fig. 182). 


I 


; ni direttore del giuoco SC 
dividuo un'unità di mone 
soldi, franchi, che depone în S 
all’incanto, una alla volta 
avvertendo di vendere a 7 
vallo e dogana, come quelle 
in chi le possiede, 


Assiore ri 
ta, q $ 


Il possessore della cartella sù URI 
gotta per il primo i dadi, che Eno e 
bussolotto. Dopo tirano gli altri SRL Ù 
e i dadi segns Rari E pri. 

i d ità al = So tutto bianco il giuocato; 
| un’ unità al possessore del cavallo; se è TR) te pagherà 
faccia, col trarre dei dadi, tutto bianco i invece che 
| da tutti i giuocatori. 1 Tiscuoterà un'unità 


Se i dadi segn: (1 : 
Se i dadi segnano uno, due, eto., venti, ventuno 
numero che possono segnare) il gi h 
Sa 1 ll giuocatore riscuo 
cassa altrettante unità. 
99; pico si QU facce numerate, verrà scoperta ano 
la faccia su cui è inciso il martello, il giuocatora risa È he 
dalla cassa altrettante unità che dovrà d SSA 
a pero consegnare nl 
possessore del martello. i 
i Se escono tutte facce bianche e il martello, il possessore 
di detta cartella dovrà pagare un'unità al cavallo, 

Lo stesso dicasi per il dado campana, 

Se escono campana e martello insieme, la quota da pagarsi 
al possessore di detta cartella, o da esso alenvallino è doppia, 

Quando in cassa non resta che venti unità si apre (come 
suol dirsi) la dogana; allora i punti segnati dai dadi se non 
superano le unità che sono in cassa, il giuoco seguita come 
si è detto, se invece le superano, la cassa non paga più, ma 
è il giuocatore che paga a se stesso la differenza, vale a 
dire non riscuote niente. 

Al contrario detta differenza vien pagata dalla campana 
alla dogana se, oltre a qualche numero, 0800 il dea sr 
pana, dal martello alla dogana, se esce il dado gd n 
da campana e martello, sempre alla dogana, (quota Corp 


se i detti dadi escono insieme. i 
Il giuoco avrà termine allorchè i 
mero preciso delle unità che sono in 0085% 


o quattro giri dall'apertura di dogana. 


Bnato il cavallo 
Arà bene in & 


(massimo 
terà dalla 


dadi segneranno il nu 
ovvero dopo 


La tontina. 


La tontina è un giuoco di carte che si può gi 
quindici fino a venti persone e per il e: ti CRT fra 
un mazzo di carte intero. vo di 
Ciascuno prende venti gettoni rappresentanti una so 
ma di danaro; poi ne mette tre in un piattino per form ne 
la posta del colpo, e chi fa le carte distribuisce a tutti di 
sinistra a destra, una carta scoperta. È 
In questa distribuzione, coloro che hanno dei re pren- 
dono tre gettoni dal piattino ; coloro che hanno delle donne 
È ne prendono due; ne prende uno, chi ha il fante; un dieci 
non dà luogo ad alcuna presa nè ad alcuna rimessa, ma se 
si ha un asso, si deve dare un gettone al suo vicino di si- 
nistra; se si ha un due, bisogna darne due al secondo vi- 
cino della parte sinistra; un tre, tre gettoni al terzo vicino 
pure di sinistra ; coloro che ricevono un quattro, mettono 
i due gettoni nel piattino; per un cinque un gettone; per un 
4 sei, due gettoni; per un sotte un gettone; due per un otto, 
Li e uno per un nove. 
“ Quando si è finito i suoi venti gettoni, si è morti, e non 
G si riceve più carte: ma non si lascia il posto, perchè si può 
i risuscitare grazio alle multe dei vicini. 
Il giuocatore che si trova l'ultimo in possesso di uno 
o più gettoni, vince tutto ciò che vi è nella posta. 


Il brillante. 


o, Si ado- 


o a dodici person 
ente var 


)uesto giuoco si può fare fin 
NaZz: cho hanno il s6gu 


o di quaranta carte, 


lore: nre dieci, la donna nove 
e il rimanente il punto che Lr 

Un giuocatore prende il ‘Ppresentano, 
colui a cui tocca il primo regio zu Tescola 0 1, 
il preferito. Date tre carte a co istribuisce lo) c A alzare; 
tavola scoperte. Cuno, nè pone SS o ed è 

Ciascun giuocatore deve ay è quattro în 
. È ere aw : 
eguali alla cifra che sarà stata RIE niet enti 
Il giuocatore preferito, ossia S a; Puntate 
può cambiare una delle sue SR, lo che ha avuto il i, 
vola, e così man mano fanno gli a una di quelle in a) 
biano dichiarato di restare, o di io fino a che tutti abe 
Scopo del giuoco è di ona più. 
DE Taedennno Seme, oppure di raccogliere tre ci 
desimo punto, il che si chiama fare drill SI carte del me- 
Il brillante fatto con tre carte anto n 
| gior valore di qualsiasi altro punto fatto n îa sempre mag» 

Allorchè tutti i giuocatori hanno dictiira solo seme, 
si scoprono le carte e chi avrà il punto Se 
puntata in tavola e sì continua il giro passando Vane una 

Quando un giuocatore avrà versato le sue tre puntata 
si ritirerà e continueranno gli altri. i 

L'ultimo rimasto in giuoco ritira tutte le puntate ver- 
sate in tavola. 

Il primo che perderà le sue tre poste, ha diritto di 
giuocarne una quarta, ma solo lui; tutti gli altri, perse le 
prime tre, devono uscire di giuoco. 

Quando in corso di giuoco capitano in tavola tre carte 
del medesimo punto, il giuocatore cui spetta giuocare per 
il primo può scartare le sue tre per raccogliere quelle e 
dichiarare brillante. 

Nel caso che tutti i giuocatori facessero brillante; pa- 


gherà quello che l'avrà fatto con punto minore: 
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il fante otto, \' 
> RASO undici 
ti 


il punto più forte a 


La fiera. 


È un giuoco molto divertente che si fa in molti giuo- 
catori con due mazzi di carte da fiera; + quattro nomi 
Ciascuno di questi mazzi ha, L OP ifroronto 
come le carte usuali, disegnate tutt 
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dall’altra, come ad esempio un cavolo, un maiale, una 
tarra, un salame, una sporta, un cavallo ecc. I due mazzi È 
identici, eccettuato il dorso che è di colore differente 
distinguerli l'uno dall’ altro. : ) 
Ogni giuocatore pone in un piattino la posta convenut, 
Una persona qualunque che fa da Vanditore distribuisce a, 
tutti gli altri, compreso se stesso, una certa quantità È 
A carte di uno dei due mazzi, in modo che ne rimanga î 
, meno un terzo di mazzo; queste carte vengono poste all’ ai 
i 


chi- 
Ono 
per 


canto, separate, oppure a due o tre alla volta, a piacimento 


del banditore. 
Il ricavato della vendita viene unito alle poste. 


Colui che vende le carte è obbligato a ripetere il bando 


P: per tre volte, e se alla terza volta non trova nessuno acqui- 
rente, è costretto a tenerle lui per il prezzo che ha ban- 
dito. 

È Da questo si arguisce che per il banditore è conveniente 
n il cominciare a vendere le carte da una somma non tanto 
alta, altrimenti correrebbe il rischio di doverne tenere mol- 
13 te per sè. 

È Vendute così tutte le carte del primo mazzo, il bandi 
È tore prende l’altro, e dopo mescolato e tagliato, toglie tre, 
ri quattro o cinque carte, a seconda della somma che trovasi 


nel piattino e il numero dei giuocatori, e senza guardarle 
le premia con i danari che si trovano nel piattino, cioè sul 
dorso di ciascuna di esse pone una data somma in modo 
che ci sia un primo premio, un secondo ecc. 
Le rimanenti carte le prende nella mano sinistra e con 
la destra le sfoglia ad una ad una, 
Le carte corrispondenti che sono in mano dei giuoca- 
tori muoiono, cioè non valgono più niente. 
: Finito di sfogliare il mazzo, rimane in mano ai giuoca- 
tori solamente le carte premiate, e alzandole allora una alla 
volta, ciascuno prenderà il premio a seconda della carta 
che ha. ; 
Nel tempo che il mazzo viene sfogliato, i giuocatori 
possono cambiarsi e vendere liberamente le carte. 
| Il diritto di fare il banditore scala successivamente & 
destra, ma dietro consenso dei giuocatori lo può faro anche 


o si fa anche con due mazzi di carte ordi- 


“dorso differente, ma riesce mono diver 
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I dadi. 


È il giuoco d'azzardo il più antico © più semplice che 
si conosca. 


Due o più giuocatori gettano con un bussolo sopra la 
tavola due grossi dadi d’osso o d'avorio, ciascuno dei quali 
sopra io e faccie porta dei punti neri che rappresentano 


uno, due, tre, quattro, cinque e sei (fig. 183). Chi fa il pun 
to più alto è il banchiere. 


Fio. 183. 


ho 
i ti a sò la somma O) 
i : giuocatori mettono davanti a | LO, nesso 
i Si SUE Il banchiere gotta i Noa ù su di col 
E ; puntatori, cominciando da destra» i 
‘anni i cl 
i ve una 50! i CIONI 
fam o pig, chi yi N Lindt Co il banoo, 
fera la preferenza. Ad ogni giro di 
girando verso, destra, 


La zara. 


È un giuoco che si fa in due giuocatori con un busgo- 

lotto e tre dadi. è 

% Colui che fa sette o meno di sette, o quattordici e più, 

; di perde e fa zara. er: 

; Vince chi fa punti da otto a tredici. Si giuoca a qua- 
lunque numero di punti. 


È Loca. 
Questo giuoco è uno dei più antichi e remoti fra quelli 
È d'azzardo, e i nostri antenati l’usarono tanto e in modo 


così biasimevole, che Luigi XIV di Francia fu costretto a 
proibirlo severamente. 
Ai nostri giorni è passato di moda e si usa raramente. 
Il giuoco consiste in un insieme di figure disposte a 
Spirale e numerate dall'uno al sessantatre, che si chiama 
giuoco dell'oca, di un bussolotto e due dadi. , 
RegoLe DEL GITOCO. Si converrà prima di quanto si 
yuol giuocare, e quanto devesi pagare ai pericoli qui sotto 
lotati. Giuocasi in più persone, marcando ciascuna con dif- 
_ferente segno. Chi al principio del giuoco farà con i dadi 
Il nove, se per i numeri sei e tre anderà al ventisei, e se 
D neri cinque e quattro, anderà al cinquantatre. In- 
ntrando poi dell’oche, si raddoppia il punto fino a che 
on incontrino più, e ciò chiamasi rinnocare. Chi arrivato 


] numero sessantatre avesse ancora altri SOI 
ratrocederà; essendo vincitore chi vi a contare 
periconi. Chi al primo tiro farà sei Ipse ee nente, 
Ghi arriverà al diciannove, non tirerà per A Ai dodiai, 
riverà al ventuno, vi resterà finchè non è TIE Chi ar- 
tro, e anderà al numero medesimo lasciato Chi da un al- 
quarantadue, retrocederà al trenta. Chi SA arriverà al 
tadue, vi resterà finchè non è levato da un alt al cinquen- 
al numero medesimo lasciato. Chi arriverà al ro, e. anderà 
sogno il ENO come se non avesse NR 
bene inteso però di pagar sempre i 0, 
ricolo. nt pre il convenuto ad ogni pe 

Da questo giuoco hanno avuto origi eda x 
consimili, come ad esempio il barone, il ea di a 
le corse, il giro del mondo eco. le cui regole spodiali ein 
stampate sul foglio stesso che serve pel giuoco. rovansi 


L’ uomo nero, 


Da un mazzo di quaranta carte si toglie un fante qua- 
lunque, eccettuato però quello di picche, che rappresenta 
l’uomo nero. 

Un numero qualsiasi di giuocatori può eseguire que- 
sto giuoco. 

Ciascuno pone in un piattino la somma convenuta ® 
eguale per tutti, un soldo, due, un franco ecc. | 

Distribuite le carte una per uno ® ciascun giuocatore, 
dopo averne messa una in mezzo alla tavola, chi ha il primo 
re distribuirà le carte per il giuoco. 

colato 6 
distribuirà un'egual 
rie 
fil numero dei giuocator di, 
ia questo sarà colui che distribuisce 
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i iuocatore avrà avuto la sua parta è: 
= a ne trova due di ugual valore, fe 
doo assî, due re ece,, le scarterà mettendole Scoperte nel 
Dren So di picche non si può scartare, 
Siando tutti hanno scartato, il giuocatore che è 
destra di colui che ha distribuite le carte, presenta lo 
prie, coperte, al suo vicino di destra, e questi ne prende 
una a volontà mettendola insieme alle altre che ha in mano 
e guardando se questa carta gli permette di Scartare gi 
nuovo. i , 

E così di seguito, fino a che ciascun _gluocatore esan- 
risce le proprie carte ed esce libero dal giuoco, e }° ultimo 
rimanendo col fante di picche, o uomo nero, muore, e non 
può rientrare in giuoco. dn 

I rimanenti ricominciano il giuoco fino a che ]' ultimo 
È: che rimane senza aver mai preso l’uomo nero, ritira la 
i somma che è nel piattino. 


alla 
pro- 


PERITI a PP PIO 


È 


Lo La paura. 


E un giuoco semplicissimo di puro azzardo, che limi- 
tato a piccole puntate, tiene molto allegre le conversa- 
zioni. 

I giuocatori possono essere in qualunque numero, 
In un piattino ciascuno pone la puntata, che deve es- 
sere eguale per tutti. 

b i prende quindi un mazzo di carte qualunque e si 
| Sparpaglia sul tavolo con i semi e le figure al disotto. 

. Ciascun giuocatore alza una carta: chi prende la mag- 
ore, comanda. 

nfatti, dopo averle ben mescolate sul tavolo, e a questo 
0 prender parte tutti i giuocatori, nomina una carta 
© comincia egli stesso a prenderne una, 
agli altri. Dopo questo, ogni giuocatore prende 
la scopre, principiando da colui che è a destra 


> 


di chi comanda ; quegli che prende la cart 988 
ed esce di BIO a nominata, Muore 
Gli altri ricominciano, e il diritto di 
scala via via a destra, Chi rimane itiino ne 
untate. sata OR 
Si può stabilire di rientrare a 
giuoco, pagando di nuovo la ST Una volta sola in 


inare la carta 
Tende tutte ]a 


Il chi va là. 


È questo un piacevole giuoco che si eseguisce da non 
più di dieci persone con altrettante carte tolte da un mas- 
zo di quaranta, cioè il re, la donna, il fante, il sette eco. 
fino all’asso di un seme qualunque. 

Un giuocatore qualsiasi distribuisce le dieci carte, Chi 
ha il re dispensa le carte per il giuoco, una per ciascun 
giuocatore, cominciando da destra. 


Dei giuochi triviali e puerili. 


Vi sono certamente oltre tutti quelli che nella presente 
raccolta abbiamo descritti, altri giuochi che ognuno può 
vedere sia nelle strade di campagna, sia ne’ giardini dei 
collegi, ma che noi abbiamo creduto. di non prendere in 
considerazione, sia per la loro scarsa importanza, sia per la 
loro poca convenienza ad essere adottati da civili persone; 
come ad esempio i giuochi delle piastrelle, della sbarra, di 
nocino, di campana, di cappelletto, di battimuro, della mora, del- 
la ruzzola, delle tre carte, del chéreché ed altri simili, che mas- 
sime nei giorni festivi animano le strade e i crocicchi delle 
nostre campagne. 
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GIUOCHI DI CONVERSAZIONE 


——__—— 


Il numero favorito, 


Si scrive una serie di numeri dall’ 
omesso però l’otto, e si moltiplicano 

z È per nove o 
multiplo del nove. Le cifre del prodotto danno Prata 
mente una serie di numeri tali che vengono stabiliti come 
numero favorito. Desiderando una fila del numero uno 
suddetti numeri si moltiplicano per nove. E 


uno sino al nove, 


ì 


1.284 56.79 
ES 


IR GE Sk Sesta 


Se, per prodotto devono ottenersi dei due, il moltiplica- 
tore è il diciotto, perchè i numeri del moltiplicatore som- 
mato danno sempre nove, e il numero a destra del mol- 
tiplicatore composto di due cifre, dà il numero favorito 
trascelto, come il diciotto nell accennato numero favorito 
due, poichè otto per nove fa sottantadue e così via via co- 
me qui segue: 


A i 6) 
l 


Se devono uscire s0. 


le ni ANTO 1 LI 
è SI iii noe i 
\ bi n E 


Itanto dei tre, il moltiplicatore è hi 


ventisette; perchè due più sette fa nove, e sette per nova 
fa sessantatre. 
i EVA a at) 


27 x 
864 3 


IRIDATO 
QUANTE NO 1° ‘3: b8 
3 8 3 8 3 3 3 3 8 Prodotto 


Se si vogliono dei quattro soli, il moltiplicatore è tron- 
tasei. OT 

Se il prodotto deve soltanto dare dei cinque, il molti- 
plicatore è quarantacinque. i | 

Se vogliansi dei sei per numero favorito, il moltiplica- 
tore è cinquantaquattro. 

Nel numero favorito sette il moltiplicatore è Sessantatre, 
nell'otto è settantadue, nel nove è ottantuno. 


a 


Indovinare il numero scelto da una persona, 


Si faccia scegliere in segreto da una persona un nu- 
mero ad arbitrio, raddoppiarlo e poi aggiungervi il cinque; 
moltiplicare per cinque la somma risultante, aggiungervi il 
dieci e moltiplicare la somma che ne resulta per dieci. Se 
ne fa indicare il prodotto, da cui in silenzio si sottraggono 
trecentocinquanta, e tagliando due cifre a destra del residuo, 


il numero che resta a sinistra è quello scelto, 
ci Esempio: 


Sia il numero scelto . . .°. 7 
Raddoppiandolo, si avrà . . . .° 14 
Al quale aggiungendo 5, si avrid . . 19 
Moltiplicando il 19, per 5, il prodotto sarà 95 
quale aggiungendo 10, diverrà . . 105 
moltiplicato per 10, darà . ,. . 1050 
quale sottraendo . . . 6. . 850 


Riano DE Ma enaiVZ00. 


a 


TMogliendo da questo 


li imi no 
stra il sette, che è il A ultimi dua 7 183 


zeri 
Nero stato scelto lì resterà a sini- 


La povera nipote, 


Tre Zu Sì uniscono per favorire il colloca 
loro nipote, ed insieme riescono ad el) di una 
da 3 i 
leoni d oro. Il primo ha dato quel che ha SU 14 napo- 
ha dato il triplo del primo, e il terzo quanto d) Îl secondo 
insieme. El altri due 
Qual'è dunque la somma 
£ sborsata da ci 3 
: As 
Eccone la soluzione: cuno zio? 


Il primo zio ha sborsato napoleoni . 


Il secondo, che ha sborsato il triplo del primo, sa È 
ha dati . do CE 
Il terzo, che ha sborsato quanto gli altri due in: 
sieme,mesnaz detiene Gale i i 79 


Totale napoleoni —. 14 


Un pover’ uomo all'albergo. 


Un pover'uomo giunse ad un albergo e vi si fermò per 
trenta giorni, fissando la spesa in ragione di un franco al 
giorno. Esso non aveva che sole cinque monete, che tutte 
insieme valevano appunto trenta franchi, cioòd quanto ba- 
Stava appena per pagare la sua pensione. } 

Con SITI Sinne monete egli dunque PeR CI ja 
giorno l’albergatore in modo che questi non ® gra” 
sogno di render resti, ovvero rendendoli adoprò lo 
monete che aveva ricovute innanzi dal forestiero. Ko 

Si domanda quindi quale era il valore di ciascuni 
neta. 
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Eccone la risposta: 


La prima moneta valeva . . . franchi 1 


La seconda. , . . . ” 2 
La terza. . . . . . ” 4 
La quarta . È « . . ” 8 
La quinta . a . . O , ” 15 


el 
Totale franchi 80 


Con queste monete infatti si ha la combinazione di cui 
abbiamo parlato. 
Eccone l'esempio: 
Il primo giorno il forestiero dà all'albergatore la mo- 
neta da un franco. 
Il secondo giorno dà quella da due e ritira la prima. 
Il terzo giorno dà ancora la moneta da un franco che 
ha ritirata il giorno innanzi. 
Il quarto giorno dà la moneta da quattro franchi e ri- 
tira quella da due e da uno, 
E così di seguito fino al trentesimo giorno, nel quale 
esaurisce il denaro e finisce la pensione. 
i Questo giuoco può mettersi in pratica simulando le mo- 
nete con cinque tondini di cartone, ad ognuno dei quali si 
attribuisce il valore scrivendoci sopra 1 franco, 2. franchi, 
4 franchi, 8 franchi, 15 franchi, 


L’asino e il cavallo. 


i Andavano insieme al molino un cavallo ed un asino, 
| carichi entrambi di sacca di grano. Ma l'asino si doleva di 
aver troppo peso, onde il cavallo gli disse: 

i che vai rammaricandoti, o somaro infingardo ? 
re uno dei tuoi sacchi e ne avrò così il doppio di 
rimarranno. 

— rispose l'asino umiliato — dammene tu 
dei tuoi, e ne avremo tanti per ciascuno. 


VA 


bi -* 
chi — 


Quanti sacchi portay 
l'asino ? 


a il Cavallo, a quanti 465 
î nà 
Sette il primo e cinque il 


. si Secondo, 
Infatti, togliendo uno dai cinque sacchi 
ni sette, avremo otto sacchi pel c Shi p 


n0, cioè il cavallo ne avrebbe il do 
rebbero all’asino. Al contrario, to 
per aggiungerlo ai cinque, ay 


remo sei sacchi 
a higizes c Ù 
di essi animali. chi 


La serva ladra, 


Una signora ricevè in regalo da una sua amica Sessan- 
taquattro bottiglie di vino fatto nei propri possessi. Chiamò 
la serva e andarono insieme a riporlo in cantina, facendo 
la padrona osservare alla donna che le bottiglie erano di- 
ciotto per ogni lato, e precisamente come sono disposte 
nella fig: 184. 


Fio. 184. 


La serva, che fra gli altri aveva anche il pi difetto 
di rubare, prese in tre volte ventiquattro Dose ‘pottiglie è 

La signora andava spesso a riscontrare ‘© Fr 
benchè la serva ne avesse rubate, pure ne contava 
diciotto su ogni lato. 

Si sia: Come aveva potuto fare 
soire a questo ? 


R0 


la serva por riu» 


an si ha dando un'occhiata ai tre quadri ca 
è 185, 186, 187) che rappresentano la disposizione delle 
bottiglie dopo ciascun furto. 


Fia. 185. 


2.0 furto 


Fia. 186. 


3.0 furto 


Indovinare il nome a una gj 
Ignora, 


Si presenta- 
non una signo- 
ra le sette co- 
lonne coni no- 
mi numerati, e 
s'invita a cer- 
care in quali 
colonne trova- 
si il suo nome. 
Dopo che essa 
l'avrà indicate, 
chi fa il giuoco 
sommerà tutti 
i numeri in te- 
staallecolonne 
edalcorrispon- 
dente numero 
di ciascuna di 
esse si troverà 
il nome della 
persona che ha 
giuocato. 

Esempio: Chi 
sì chiama As 
sunta, trova il 
suo nome in 
quattro colon- 
ne; sommando 
i numeri di te- 
sta di queste 
quattro colon- 
ne, trova 1 -2 
- 4-82, che fa 
89, ed è preci- 
samente al nu- 
mero 89 che si 
legge il nome 
di Assunta. 


=== 
1 Giulia 


8 Emilia 

5 Maria 

T Emma 

9 Enrichetta 

Tg pmielia 
Irginia 

15 Elettra 

IT Francesca 

9 Pia 

21 Costanza 

28 Rina 

25 Caterina 


29 Olga 

31 Ernestina 
3 Argia 

85 Giorgina 
37 Ottavina 
99 Assunta 
41 Gioconda 
43 Zelmira 
45 Carlotta 
47 Berlinda 
49 Elisa 

51 Giuseppa 
58 Isabella 
55 Attilia 
57 Rita. 
59 Amalia 
81 Stefanina 
68 Marianna 
65 Norina 
67 Evelina 
69 Gemma 


78 Ida 


79 Vittorina 
81 Paolina 
88 ‘l'eresa 
85 Annita 
87 Ada — 
89 Beatrice 
91 Adriana 
93 Cecilia 
3 far 
noy 

99 Ortenzia 


Ni Annunziata 


75 Margherita 
"1 Autonietta 


407 


42 Alessandrina| 44 M 


43 Zelmira 
46 Aurelia 
47 Berlinda 
50 Claudia 
51 Giuseppa 
54 Clementina 
55 Attilia 
68 Giuditta 
59 Amalia 
62 Filomena 
693 Marianna 
66 Elvira 
67 Evelina 


70 Guglielmina | 70 Guglielmina 
71 Annunziata | 71 Annunziata 


74 Adelaide 


75 Margherita | 77 Antonietta 


78 Flora 
79 Vittorina 
82 Cesira 


47 Berlinda 
52 Natalina 
58 Isabella 
54 Clementina 
55 Attilia 

60 Zelinda 

81 Stefanina 
62 Filomena 
68 Marianna 
68 Violetta 


76 Giovannina 


78 Flora, 
79 Vittorina 


gusta 
81 Ernestina 
40 Leontina 
41 Gioconda. 
42 Alessandrina 
43 Zelmira 
44 Medea 
45 Carlotta 
48 Aurelia 
47 Berlinda 


81 Stefanina 
62 Filomena 
69 Mari; 


74 Adelaide 
75 Margherita 
76 Giovannina 
77 Antonietta 
{| 78 Flora 

79 Vittorina 

88 Leonilda 
89 Beatrice 


18 Lea 

17 Francesca 
18 Nice 

19 Pia 

20 Irene 

21 Costanza 
22 Lucia 

28 Rina 

24 Michelina 
25 Caterina 
26 Italia 

27 Adele 

28 Orsola 

29 Olga 

30 Augusta 
81 Ernestina 
48 Vittoria 
49 Elisa 

50 Claudia 
51 Giuseppa 
52 Natalina 
53 Isabella 
54 Clementina 
55 Attilia 
56 Gesnalda 
57 Rita 

58 Giuditta 
59 Amalia 
60 Zelinda 
61 Stefanina 
62 Filomena 
68 Marianna 
80 Zoraide 
81 Paolina 
82 Cesira 

83 Teresa 
84 Laura 

85 Annita — 
86 Ermenegilda 
87 Ada 

88 Leonilda 
89 Beatrice 
90 Ermellina 
91 Adriana 
92 Carolina 
98 Cecilia 
94 Ernesta 
95 Isolina 


82 Adalgisa 
83 Argia 

B4 Alfonsina 
35 Giorgina 
36 Olimpia 
87 Ottavina 
38 Beatrice 
89 Assunta 
40 Leontina 
41 Gioconda 
42 Alessandrina 
43 Zelmira 
44 Medea 

45 Carlotta 
46 Aurelia 
47 Berlinda 
48 Vittoria 
49 Elisa 

50 Claudia 
51 Giuseppa 
52 Natalina 
53 Isabella 
54 Clementina 
55 Attilia 
56 Gesualda 
57 Rita 

58 Giuditta 
59 Amalia 
60 Zelinda 
61 Stefanina 
62 Filomena 
68 Marianna 
96 Amabile 
97 Fann 

98 Serafina 


99 Ortenzia 
100 Zaira 


81 Paolina 
82 Cesira 


83 'l'eresa 
84 Laura 
SÒ Dita 

brmenegild 
87 Ada sal 


88 Leonilda 
89 Beatrice 
90 Ermellina 
91 Adriana 
92 Carolina 
93 Cecilia 
94 Ernesta 
95 Isolina 
96 Amabile 
97 Fann 

98 Serafina 
99 Ortenzia 
100 Zaira 


| Modo di disporre nove carte 
i che facciano quindic 


i da ogni lato, 


i potranno disporre nove 0 
d ca da qualunque parte 
di dici. Questo si fa con prend 
Cara l’uno, due, tre, quattro 
fig. 188, 


arte in modo che contan- 
Sì trovi ©5sere la somma 
ere nove carte dal mazzo, 
ecc. e disporle Secondo In 


Fia. 188. i) 


diagonalmente, Ro 
er lungo, per largo e na 

i Ra farà sempre quindici 

si 


arte 
ne quante © 
are a due perso 

Indovin: o 


Rigate ipmpre picpordle Di ui 
persone quar o 


470 3 
sendone state poste sul tavolo un mazzo di quaranta © fra 


loro diviso, 5 3 s 
Per ciò conseguire, si comanda alla prima persona di 


ae er due il numero delle carte che gi ritro 

pie re e alla seconda persona di moltiplicarlo Sa 
quaranta. Si comanda poi di riunire i due prodotti e di pa 
lesare la somma intera. Questa si deve Sottrarre, per To. 
gola fissa, dal numero 1640, ed il residuo SI deve dividere 
per trentanove, e ciò che verrà di quoziente dimostrerà 
quante carte ha la prima persona, ed il residuo quante ne 
avrà la seconda. 

Siano, per esempio, state levate dalla prima persona 
trenta carte e dalla seconda dieci. Moltiplicate per due lo 
trenta, fanno sessanta; moltiplicate per quaranta le dieci, 
fanno quattrocento; aggiunta una somma all'altra, fa quat- 
trocentosessanta; la qual somma sottratta da 1640 ne rima- 
ne 1180, e questa, divisa per trentanoye, darà di quoziente 
trenta per il numero delle carte della prima persona, e dieci 
di residuo per il numero della seconda, come dalla Seguente 


dimostrazione : 
primo 380 secondo 10 
per 2 per 40 
fa 60 400 
aggiungasi 60 
fa 460 
sottraggazi da 1640 
resta 1180 


dividasi per 89 residuo 10 per quelle del secondo 
2 quoziente 80 pel numero delle carte del primo. 


Se poi il mazzo fosse di cinquantadue carte, si molti- 
tiplicherà il numero delle carte della prima persona per due, 
_® quello della seconda per cinquantadue. Unita poi la som- 
ma dei due prodotti, si detrarrà, per regola fissa, da 2756, 
I residuo si dividerà per cinquantuno, mentre il quo- 
inte darà il numero delle carte della prima persona, ed il 
uo, quello della seconda, come si può provare unifor- 
si alla suddetta dimostrazione. 


pe "e 


Maniera di trovare una carta, 


Mescolate un mazzo di carte È 
estrarne una, e di osservarla bene Do dite n qualcuno à 
tavolo, © fatevi metter sopra la a: È Les Îl mazzo sul 
posare il mazzo, voi avrete con un ra ELI Ma prima di 
servato, veduta l'ultima carta di sot Pido sguardo ed inos- 

Allora fate alzare, cioè porre la porzione i 
mazzo sulla porzione inferiore, e la carta RE del 
per tal modo immediatamente sotto quella st pi troverà 
veduta, e ciò anche se il mazzo viene alzat E 
non rimescolato. ‘0 più volte, ma 


Ritenuto ciò, vi sarà facile 
V , passando ad 
carte del mazzo, ritrovare quella che fu an panta 


rà accompagnare il giuoco con qualche dise 
per renderlo di maggior effetto, SO ER 


Fra ventuna carta indovinarne una, 


Da un mazzo di carte prendetene ventuna per eseguite 
il giuoco, mettendo in disparte le altre. 

Direte allora a qualcuno di ritenere in mente a sua 
scelta una delle carte che sarete per distendere scoperte e 
ad una ad una, coll’ ordine seguente : Distenderete le prime 
tre carte l'una accanto all'altra, poi la quarta sulla. prima, 
lo quinta sulla seconda, la sesta sulla terza, la settima an- 
cora sulla prima, e via di seguito, finohd l'avrete da 
{lutte e ventuna, riuscendone formati così tre mazze 
nette carte ciascuno. nur 
‘ Domandate allora in qual mazzetto si trova mr 
ensata, e saputolo, riprendete le carte ad un mazzi i 


472 
one di nuovo un solo mazzo, ma coll 
5 GS nel mezzo il mazzetto dove fu detto {, 
ensata. 

la SA distendete ancora Ie carte ad una ad UNA 800. 
perte come la prima volta, formando nuovamente i tre ai 
zetti di sette carte ciascuno. Domandate in quale di 4 ii 
trovisi allora la carta pensata; ripigliate i tre mazzetti colla 
solita avvertenza di porre nel mezzo quello indicato, e di- 
stendete per la terza ed ultima volta le vost 

guendo le norme già dette. 
Finalmente, avendo domandato ancora in qual mazzetto 
si trovi la carta pensata, e ricomposto il; mazzo, SOVrappo- 


AYyor 
TOvargi 


Te carte, ge. 


. nendovi i tre mazzetti nel modo già detto — cioòù mettendo 
A nel mezzo il mazzetto indicato — poserete le carte ad una 
> per volta sul tavolo (e questa volta coperte) contandole 
3 mentalmente, e la undecima — che mostrerete — Sarà in- 
0 fallibilmente la carta pensata. 

e 

j 

dI 


Le carte indovinate. 


Questo scherzo che riesce Sempre grazioso e sorpren- 
dente, si eseguisce colla massima facilità. 
Il mazzo che si presenta al pubblico è così preparato: 
Tutte le carte coi semi rossi sono forate con un piccolo 
Bpillo e precisamente nel mezzo i il forellino si pratica dalla 
parte di sopra, in modo che sotto la carta rimane una leg- 
gera scabrosità che sfugge all'osservazione di chi ignora 
questo artifizio, ma che l'operatore sente benissimo, pas- 
_sandovi sopra leggermente le dita. 
x Ora è chiaro che il mazzo in tal guisa preparato può 
‘essere mischiato quante volte si desidera. 
—_—Tenendo il mazzo di dietro, si deve aver cura di vol 
are le spalle al muro, oppure dalla parte ove non siano 
‘pettatori. Prima di mettere la carta in tavola, si deve acr 
e © vi sia il forellino, e se sono state richieste lo 
0888, si mettono in tavola queste, mentre quelle che 
si constatano lisce, e che necessariamente sono 16 


o, si passan man mano g i 
nero, o chieste le nere, si Passano di go 
Tea in tavola quelle lisce, 
gettandi coli buchi si fanno Poi sparire Îregan 
LEO di osso lucido, oppure Semplicemente 
pozze sì vede, questo giuoco Può avere m Varianti: 
SUE. per esempio; forare Solamente i quattro assi, 
gi posson ito te ec., ed annunciare che Nonostante il 
ECT volte che il mazzo 
num 


sarà mescolato, le quattro 
te dovranno rimanere Insieme, 
car 


Opra il mazzo - 


doli con un 
coll’ unghia, 
ille 


Le ombre, 


iuochi dilettevoli è questo dell’ ombre, che fatto 

i giu Samoa ) 

se ; E Rerupre/un:lusinghiero ai n certo eser- 
bene, IDOL e alla perfezione è necessario un a 

Per EIUNESE bisogna con molta pazienza ARL Un 
cizio delle SA gi te suodatora do i 
dererla Rchaacio per ottenere la sicurezza ne 

I8S 

sono nece 
sulle ombre. 


Fig. 189. 


lume a luce 
i e fra un lui Sa 
il giuono s' interpon di bian, i 
molto intensa VE le ombre delle ca ipa | 
o sone anche la mani pr: «Ù 
e nelq se n PRO | 
mani per eseguir ata un ong te e rl 
mm Ss SER A È botta su e giù p 

sicchia col musi gi 


g. 190 è un cane che dimena le mascelle © si fa 


Fio. 190. 


__ La fig. 191 è un moretto che muove gli occhi e la 
| bocca, 


. 192 Tappresenta un omino che gestisce. Si ottie- 
pezzetto di carta a forma di cappello a ci- 
le dita come lo dimostra il disegno, 


475 


Fio. 192, 


La fig. 193 è un altro coniglio messo in posizione diffe 
rente dal primo. 


Fia. 193. ' 
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La fig. 194 rappresenta uno soolaretto, 


Fic. 194. 


La fig. 195 è un bel gattino con le orecchie dritte e che 
‘agita la coda, 


Pra. 195. 


La fig. 196 è una capra. 


La fig. 197 è un cammello, 


Mes — 


| 0° La fig. 1988 un cigno che batte le ali, allunga 
e si liscia le penne. 


Îl collo 


Fic. 198. 


<a 


nu gallo incantato, 


i legno Bcur 
una tavola di 
A ilo fermo il becco contro 
RE fortemente. 


0 SÌ colloca 


Un gallo, po- 
il Piano sul 


Quale viena 


RECASSN 
EI 
RO OA nr 
i I I 


Fio, 200. 


a linea bianca 
setto si traccia lentamente un 
Con un ges 


î quaranta 0 
co. iti 
* DO I si cia o sta 
Quando la ] pa il gallo è a Han 
E ESTA cogli oc0 
assolu 20 


FINE 


e 
rr rct@‘ò@m@m@t@.u@ 
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[mo processo — L’'impalmaggio +. *«  * 


Secondo processo — IL tornichetto + 
Terzo processo — La pinzetta 5 

Quarto processo — La legatura . D 1) 
Quinto processo — Sparizione all’ italiana, 


Altre istruzioni 
Sparizione nella manica 
Sparizione nella cravatta 
Scambio coll impalmaggio 
Scambio della legatura 

Scambio col piattello . 

La moneta fusibile 

Le monete viaggiatrici 
Moltiplicazione delle monete 
Filtrazione delle monete . 
Le monete sapienti . . 
Le monete nei cappelli 
La moneta d'oro nel pane 
Sparizione di una moneta suggellata 


La pioggia delle monetò . 


PARTE QUARTA. 


GIUOCHI DI DESTREZZA COLLE CARTE, 


| (Passaggio delle carte + +» 


 Tecarto magnétizzato ». +.» * 


Filar la carta all'uso antico. ae 
Toglier via una carta. Primo sistema . 
Secondo sistema ù È 
Terzo sistema . . . 


Del deporre una carta. 
La carta all’ occhio 


. . . . . 


Principii particolari — La carta pensata 
Il taglio rovesciato 


La carta sdrucciolata , ° 6 . . 
La carta larga . . ° . . . . 
Il ponte o . . . . . . 
Le carte segnate . RIE ETA) DL 
La corona . Ò 


Principi speciali — Il salto di taglio con una 


sola . hi È ci Ù î 5 
Filare la carta con una mano sola + . 
Lo scoppiettìo delle carte . +. + + 
Le carte lanciate a distanza . . . 
Il raggiamento + Re SÙ 
Le carte capovolte SIAT TOA ATO 


Le carte raccolte . Ò o SRO 
Sostituzione dei mazzi. a ara . 
Chiaroveggenza del tatto nelle carte + 


Le carte che variano grandezza ». + 
Ritrovamento delle carte scelte» +» 
Le carte simpatiche. +. +» * 
Le carte elettriche. . +. +.» 
Potenza di volontà sulle carte. GUAIO 


Ta pesca dello carte» +» + * 
Trasmutazione magica delle carte.» 
Ù 


La carta pensata + . DI Di O n) * Pag. 9 
La carta che va ad attaccarsi al soffitto —. A a 100 
I cinque sensi . " È È 9 È ; À ATI 


La bandiera tricolore 3 z > ò a n » 102 
La carta nel portafogli . 3 5) 6 3 \, = VÀ 
Ritrovare tre carte in un mazzo , n) 5 $ 


» ivi 
Le carte trasformate n E ù 2) 5 n » 108 
La moltiplicazione delle carte WE Aa n 107 
Mazzo di carte che diventa un uccello. 3 A » 108 


PARTE QUINTA. 


GIUOCHI DI FISICA E CHIMICA DILETTEVOLE, 


Principii generali . . |. z S 3 +. Pag. 109 
Togliere di sotto a un bicchiere una moneta sen- 
za toccarla . 2: & o 6 n o 
La carta da visita che fugge e la moneta che : 
CUDANd Ei don x 11l 
Il bastone spezzato sopra due bicchieri 2 gr ion: 
Dividere una mela attraverso ad un fazzoletto 
| senza tagliarlo e la 


. » 
cerchio di carta e la moneta è CT 
| Sollevamento dell’acqua in un bicchiere. « DE 


degli occhi celesti. . . . 
eta aderente alla parete d’un mobile 
ig Oartesio =. . . . 


1 487 
Le monete che si allontanano a volontà . —. Pag. 121 
i Il chiodo nella bottiglia . 4 


5 e a I 
Equilibrio di un sughero e di due foroliette 


- 124 
La testa di beccaccia che gira Sopra un ago i 


i; 5 125 
‘ Lo spillo equilibrista. . . . . È 128 
Dil e STRO 

È Bottiglia sollevata con una paglia . VR TA 
Gli anelli di fumo. .. . 128 

| - ti 

: Da una bottiglia yuota fare uscire delle centinaia 

bo 


di gocciole 


Immergere la mano nell'acqua senza DARI 
I pezzi di un giuoco di domino ritti sulle loro 
punte 


| La moneta che senza Lucani cio ica bot- 
Do figlia. 


Lo stagno fuso in un cartoncino . 


3) Se 
, 182 


Far bollire l’acqua in una scatoletta di carta 
, Tagliare una cordicella sigillata dentro a una bot- 
i tiglia o 
Il vaso di Tantalo 
L’ eruzione del Vesuvio . +. «0. +» 
La scintilla elettrica e i capelli elettrizzati . 


. . . . . 


n » 
La moneta moltiplicata . +» at er a 
La musica con i bicchieri e le bottiglie +. +» 
La visione del dinvolo. ». +. + + e» @» 
L'uccello in gabbia . +. + a. e a» 
L'uccello che entra in gabbia +. + + * a» 
I circoli giranti:: =. ct Telai eee 
Il fumo nel bicchiere a ae cale 
I serpenti di Faraone +. + + * * * x 


L'albero di Saturno . + ee è DI 
Ifori luminosi . + + * * ORIONE 
|] fiori che cambiano colore + + * + | s 


MiGlinclostri Invisibili: e. «e le. 
La bottiglia spirale . SIE LN te " A 
Il fuoco disegnatore, . . . . a n 
La bottiglia luminosa 3 7 O o so n 
Fare apparire un disegno sul cristallo. . |. 


PARTE SESTA. 


GIUOCHI CON APPARATI MECCANICI, 


Principii generali ». ». . +. , . 
La cascina delle fate O Ò : " 


Passaggio di una moneta in una mela. SO 
Passaggio dell’ acqua e del yino "DURI: 
Cazzeruola infernale . SBRCOTDE 
La vegetazione magica I 
La cassetta delle apparizioni e sparizioni . . 
Il gomitolo di lana . . . 5 DO 
’esca meravigliosa . sl fatale 
Ù CI DI 


Pag, I50 
) ivi 
» 151 
» 159 
» 153 
C) ivi 


Arlecchino tagliato a pezzi 
L’armadio incantato. 


Cento candele accese con un colpo di pistola 
Il birillo fatato 


. . . Ò 9 


La sospensione nerea 
La donna traforata . ni vaste 
Lo scheletro vivente. 

Il busto di Socrate 
La testa parlante 
Il paniere indiano 
Apparizione degli spettri . 
Il viaggio per la California 
Il tamburo magico 
La scatola parlante . 


. . 
. . 


La marmitta del Diavolo. 


Gli spiriti picchiatori d’ America 
La testa del diavolo . 


DEI GIUOOHI DI ABILITÀ, DI CALCOLO E D'AZ- 
Ra PRE SR cu 


PARTE PRIMA. 


GIUOCHI DI ABILITÀ E DI CALCOLO, 


Gli scacchi . +» 
Origine del giuoco 


Sie ciao i ria 


Cone si prendano i pezzi . . . CSA 
Come i pezzi offendano è e n è % 
La partita . Ù - ». . . » è 
Privilegio dei pezzi  . . 5 7 5 È 
Diversi modi di finir la partita . x È 
è Leggi del giuoco degli scacchi . 3, 2 x = 
| Regole generali sopra la condotta del giuoco, dal pri- 
E mo scioglimento dei pezzi sino alla fine — L'a- 
_ pertura . 9 . . . ° . È È 

L'offesa e la difesa . ° ° È x) 


I cambi. 3 ua o . . . MAG 
L' arroccamento . n, . . . . . & 
1-Re . è ° . . . . . . . 
La Donna . ian sta . . . . » 
Lp MRAZ CARTER ela aaa 


y Delle aperture e del finale — Delle aperture . 
Del finale . . Ò 


È DR gt e 
| Del valore ordinario dei pezzi per fare i cambi. «i 
| Esempio UIparttia Re Ia o. 


seo 5 
Altri esempi di partite — Profittare dei Dova errori 
te corrette . 


. . . . 
. . . . 
. . . . 


491 
ì Giuochi di biliardo 


6 al cel ge IMSS REIT 
Posta alla buca, 0 giuoco delle bilie . o 5 è s 830 
Posta al doppietto 5 n x a È 9 x È RIA 
Posta alle due palle col pallino senza birilli , 5 n Tot 
Posta delle due palle, pallino e birilli Li 7 o» a \TOBOL 
Parigina È 3 E È: a 3 7 È , 583 
Bazzica, 0 posta alla romana, 0 trentuno reale. . . ivi 
| Carolina, 0 carambolo russo x ù % Ù » 895 
i Carambolo, 0 giuoco alla francese + ° st We »s 336 
Posta al sessantuno . e e . . . . » 1897 
La Dama È . o ° ail, er sì RISE 
Scacchiere . 5 è si cet Mani let Farai 
Pedine . Ò . . . . . . . . n ivi 
Giuocatori, e apparecchio del giuoco + +. + +» 889 
’ Movimento delle pedine RR 
Dame e loro movimento 0 ° o a arena ai 1942 
\ Pezzi s " È i MR Se Li 7 
Diritto di muovere il primo ° si Sa Nel Oxo Ps EI 
Aperture dei giuochi . . ai rat) ato ea e TI 
IMDBCILTONINOBIGL Pea ret e age O ivi 
Prendere + . . i SV ie LR » BI 
Buffare BS IRE e O SU pi 
Mosse false e: io e Di 
Vincita" semplice, cv Cei est, tes NS e 
Giuoco dato per vinto. cè de ce SP 
Patta . . 


. . DO . . » 348 
ù È ° Si 
Giuoco a monte + ° . . . . . » 


Disposizioni generali +. (+. e * o» 
Dei partiti . Qi a VaR SIRIO i 
Ultime nozioni si + e cn iS ine 

Le pecore e il lupo. + * * putti ; î 
Regole del giuoco. + + * * dio 


492 
di Il filetto . Ù o) Ò C n 5 


Il solitario . È È 

La tavola reale. . |, as Eu e 
Il domino . Ù 5 3 x 5 3 
I domino, e modo di giuocare —, . 3 
Regole comuni a tutte le partite , 9 A 3 
Posta în due giuocatori con sette 0 dodici domino 
Posta in due giuocatori con qualsiasi numero di a 


mino . D È x o D n E N 
Posta in tre 0 quattro giuocatori DIES IE 
La palla . |, DI: ae a 
Il pallone . . |, RETRO TT 
Lawn-tennis O . . DURE 
Il*orioketi >. 0. 5 criaik MERA 
Il volano . Bughe sot trat ER 
Iioerchi . |. Ù . DEN DEN 
Le boccie . nette o . i 
Pallaio è accessori D Ò ; 6 5 6 
Regole del giuoco . . . . . . . 
Matrudoo i i Corni Da RIA, 
Ibirili. , CREA Co nn 
Le buchette ELA A a NIE 
Iquadrigliati ., , sigg ia 


Del valore delle carte è Spiegazioni. preliminari del 
i WIEGo O e. DIRSI; 
Dei diversi modi di è ettuave il giuoco. e lol MS 084 
Del prendere i posti al tavolino da giuoco: <a “a 30 886 
4 Del dare le carte. . . Me RO; 
Delle accusate CI RINCARI e) 
E: modo di cominciare 11) GI4OCO 0 1.0 i, ile) CCI REI 
tuzie necessarie per ben giuocare +0 a è» 888 
et) 


Dello riscossioni e dei pagamenti. 
Il quintilio . . . ; 


Il terzilio, o calabresella . 
| Del giuoco 


Pagamenti e riscossioni 


Il tresette, o ventuno 3 ; 
Il pizzichino PETE ME 
Il traversone . +. è» È "IR 
Il picchetto . 5 È pl. 
L’ Gearté ° ° n 5 
Il whist 0 NO 5 
La scopa . . . ° 
Lo scopone. di pan 
L'asso sbarazzino RE PS) 
I tarocchi, o minchiate . + +.» 
La briscola. TRRTTRI S 
TIEbriscolono tear ne ee CS 
5 Il croquet. . Ta Lo ario 


Materiale del giuoco + A 
Numero dei giuocatori + È è 
Il terreno + * Ù ile î 
Vari modi di disporre gli archi e i piuoli 
Regole del giuoco. ++ + * * 


PARTE SECONDA. 


GIUOCHI  D' AZZARDO. 


Tia notto ie a eo 
Il baccarat, 0 maccno — + + + * 


‘Il lansquenet, o zecchinetta +». > * 


3a 
. . . . id 
La primiera PET 47 Pel tone 

Il sette e mezzo, . Diu, Die, (A 
Il ventuno . SM 3 stro ISO L 
La cassetta. . |. OTO ERA 

| Ta bestia ., . |, (3 STAI de 

Latoppa . . Ciani CO SA ga 

Il'trentuno. . , Deslrici °° 

I lotto. . sno o e 


Il biribissi, o biribisso Det, 
In che cosa consiste e modo di costruirlo 


da se stessi ; 
Regole del giuoco, . Ù 3 


La tombola. MET rel na 
La tombola inglese . |. |, "dl geo 


Il cavallino, o campana e martello 


 Latontina , ORF ORE AT Coe 
Il brillante . . . . . . . . 
zara . . . . . . . . 

e del giuoco . . . . . 


trono 


GIUOCHI DI CONVERSAZIONE. 


Il numero favorito . ‘ o . 


scel (Pagal4i 
Indovinare il numero scelto da una persona 


tr — 


1° SSA 
La povera nipote, se i i it RN 
Un pover’' uomo all'albergo . +. +. +. +. iv 
L'asino e il cavallo . —. get via. RESSE 
| La serva ladra . È a » 405 
| Indovinare il nome a una signora . A ZI DRS 
Modo di disporre nove carte che facciano quin- 
dici da ogni lato o gr a Ca ADI 
Indovinare a due persone quante carte avranno 
| preso . . . . . 6; Ae RARE 
h Maniera di trovare una carta . Se 
i Fra ventuna carta indovinarne una +. + + a iu 
Lie carte indovinate. +... +0.» è» 472 
TIOTOMPLO Let Vote RO) PA 4T8 


Il gallo incantato; (è. + + + + + a 479 


—_—&r__T_- 


